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-'-‘ mikor egy Spectrumos eloszbr jar 
Londonban, a repulSterre megerkezve re- 
pesve varja, bogy a hatalmas reklam- 
transzparensek kbzbtt megpillantsa a 
Sinclair nevet, vagy valamely periferiat 
gyartd c6g emblemajat. Sajnos csalbdnia 
kell, ugyanis a tbm^nytelen ^lelmiszer- , 
dohany-, italaru melletl: sportkocsikin^- 

lat, HI-FI berendezesek reklamai neznek 
farkasszemet a turistaval. Elvetve fordul 
csak elo szamitastechnika a falakon, de 
kiv^tel nelkul IBM PC es vele kompatibi- 
lis kldnok gyartoi kinaljak portekaikat. 

A repUloter driasi csarnokat elhagyya 
tdbbfelekeppen is megkdzelithetgiik a Brit 
fdvaros centrumat. A tehetosebbek uri 
mddra beiilhetnek az evtizedek dta hagyo- 
manyos AUSTIN taxi-ba, akik raernek, fel- 
ulhetnek a vdrosba tartd piros emeletes 
buszra, akik pedig gyorsan es viszonylag 
olcsdn szeretnenek utazni, igdnybe vehe- 
tik a hires londoni metrdt, melyet az 
'dslakosok' egyszeruen csak TUBE-nak 
(csd) neveznek. 

A varosba erve ujabb csalddas eri a lel- 
kes Spectrumost. Nem erdemes dgy elindul- 
ni a belvaros utcain, bogy Sinclair szd- 
mltdgepekkel es tartozekaikkal foglalkozd 
Uzletet keresUnk, de meg ugy sem, bogy 
kizardlag mikro-gepek software-eit elaru- 
sitd boltba szeretnenk eljutni, mert 
eldbb utdbb azon vesszUk dszre magunkat, 
bogy a Big-Ben toronydraja mdr az djfeli 
dallamokat jdtsza, ennek pedig egyenes 
kovetkezmenye , bogy mar csak nehany - ki- 
mondottan illatszereket es elelmiszert 
arusitd - bolt tart nyitva, no meg a mu- 
latdk, dttermek is, de itt valdszinuleg 
nem fog a pincer BATMAN-t kinalni nekunk 
feldron. 

A lehetdsegeinket teljesen mas szemszdg- 
bol kell felmerniink. Londonban ill. az 
egesz szigetorszagban driasi bolthaldza- 
tok ds sok kis kereskedo egyiittes erfivel 
kiizd a fennmaradasert . Minden kereskedfi 
jdl meg ' font ' olja , mit tesz ki a kirakat- 
ba. Minden bolthaldzatnak megvan a sajat 
profilja. Az egyik legnagyobb monopdlium 
a 'HARRODS', de ok sem reszeSitik elony- 
ben a Sinclair gepek es tartozekaik aru- 
sitasat. Tbbb nagyobb bolthaldzat (pi. 
DIXONS, W.H. SMITH) azt drulja, amire dp- 
pen igdny van, pi. jelenpillanatban naluk 
mar 16/48K gep nem is kaphatd, csak a 
I 128K kuldnbbzd mddozatait (+, +2, +3) 

? aruliak. A periferiaellatottsag sem tbke- 







letes, a vdsdrldero igen rbvid ido alatt ; 
nagy mennyisdget szivott fel, ds a keres- 
let egyszeruen visszaesett. Ebbdl addddan 
MULTIFACE-re, vagy OPUS-ra eldg nehezen 
bukkanhatunk. A specialis perifdriakat 
inkabb kisebb muszaki kereskeddsekben dr- 
demes keresni (pi. K.K. STATIONERS). Ezek- 
ben altalaban 'hegyekben' dllnak a kicso- 
magolatlan dobozok, csak a vasarld sze- 
rencsdjdn mulik, bogy dppen talalt olyat, 
ami drdekli (pi. 3 csatornas hanggenera- 
tort). 

Ugyanez a 'pangas' drezhetd a software 
forgalmazassal kapcsolatban is. Software 
is csak a kijelblt bolthaldzatokban 
kaphatd (pi. WOOLWORTH, LASKYS, BOOTS, 
RUMBELOWS, W.H. SMITH, COMET, stb.). Nem 
kell arra szdmitani, bogy ezekben a 
boltokban minden programot megvehetunk , 
amit szeretndnk, pi. a WOOLWORTH haldzat 
boltjaiban a hanglemezek, audio- es ■ 
video-kazettak ill. CD lemezek mellett | 
talaljuk meg a polcokon a sof tware-eket , 
de itt csak az olcsdbb (1-2 Font drteku) 
MASTERTRONIC, CODE MASTERS stb. programok 
kaphatdk. A W.H.SMITH-ndl mar jobb a 
vdlasztdk, de dragabb, ds felhasznaldi 
software itt sem kaphatd. Tbbb napi 
csatangolast kbvetoen mindenki belatja, 
bogy az angolok fdkeppen megrendeldsre 
vannak berendezkedve , nem is csoda, bogy 
software hdzak tbmkelege kinalja 
portdkait a folydiratok hasabjain, hiszen 
drdeke, bogy csak annyit sokszorositson, 
amennyire igdny mutatkozik. Mindettol 1 
fuggetlenul, ha bsszehasonlitjuk a 
jelenlegi helyzetkepet az bt dvvel 
ezeldttivel, megallapithatjuk, bogy 
csillapodott a londoni Spectrum laz, az 
akkori fiatalok tbbbsdge ma mar AMSTRAD, 
vagy ATARI gdpre partolt at, igaz ujabbak 
vettek at a , stafdtabotot, mind a 
fejlesztok., mind a felhasznaldk kbreben. 

Mi azdrt remdljuk, bogy a hazautazd 
Spectrumos nem fog rossz szdjizzel tavoz- 
ni a szigetorszagbdl , meg akkor sem, ha 
megmaradt 2 Fontjan a repUloteren mar 
csak csokoladdt vehet, pedig a FEUD-pt 
1,99-ert arultak a PICCADILLY mellett. 
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Crysys 






Egy kev^sbd ismert francia ltd, Gaston 
Leroux novelldja hamar ismert lett a vi- 
l^gban. Lon Chaney rendez6s6ben n^mafilm 
is keszult bel61e, majd Webber haszndlta 
fel Bz otletet 3 'West End* c. musicBl- 
ben. Most a Crysys piacra dobta a torti- 
net szdmltdg^pes vdltozatdt. Erik egykor 
csinos fiu volt, de egy szerencsdtlen tQz 
kbvetkeztdben borzasztdan csunya lett, ds 
egyijgyQ. Bosszdvdgyat drzett a szepseggel 
megaldott emberek iranyaban, igy esett 
meg, hogy a parizsi operahaz ismert szd- 
listajat, Krisztinat elrabolta, ds elrej- 
tette az operahaz alatt hdzddd alagdt- 
rendszerben. Raoul a tenorista Krisztina 
keresdsdre indul, de a labirintus bonyo- 
lult, ds tele van veszdlyekkel . Izgalmas 
tdrtdnet, jd grafika. 

OEVIAI^ITS 

Players 

Az akcidjatdkok kedveloinek ajanljuk ezt 
a 'V stilusu jatdkot. A 'DEVIANTS’ hivei 
birtokukba vettek egy kulcsfontossdgu Or- 
allofnast, A csillagkozl rend6rseg oszta™ 
gai rdgdta azon faradoztak, hogy 'kitaka- 
ritsak' az urallomast, de nem sok siker- 
rel jartak, ezert elhataroztak, hogy meg- 
semmisitik azt. A beveteshez szuksdges 
eszkdzdket titokban becsempdsztdk a bd- 
zisra, ds fdhdsunknek kell a feladatot 
vegrehajtania. Meg kell talalni a beprog- 
ramozatlan nuklearis bombdt, valamint an- 
nak mind a 6 db. detonald rudjdt. A deto- 
nald rudakhoz darabonkdnt 6 db. megfelelo 
kulcsot is bssze kell gyGjteniink, s ter- 
meszetesen ndha 'megzavarnak' benniinket 
tenykeddsunkben. Feszult izgalom, szdp 
sprite-ok, a zene lehetne jobb is. 



SIDEWALK 

Infogrames 

A francia illetdsdgO software hdz sem 
tetlenkedett az utdbbi iddben. A 'Side- 
walk' Cjdrdasdta) humoros tdrtdnettel fu- 
szerezett kalandjatdk. TdrtdnetUnk hose 
porul jart, ugyanls a motor jdt elloptdk. 
Ez kinosan drintette 6t, ugyanls szoritja 
az idd, mivel bardtndjdvel koncertre kd- 
sziiltek az este, ds mdg a jegyet sem volt 
ide je megvenni . Elindul tehat a varosban . 
hogy megtalalja a motort, mert csak a se- 
gitsdgdVel tudja az esti programot meg- 
szervezni. A kepernyo felsd resze mutatia 
a varos utcdit, alatta uzenetmezo, lega- 
lul pedig az un. ikon-mezd taldlhatd. Az 
utcan vannak jd ds rossz emberek, ez 
utobbiakkal esetleg verekedniink is kell 
Energiaszintunket a jobb oldalon lathatd 
sdrdskrigli jelzi. 

STAR PILOT 

Firebird 

Nem all szandekunkban dcsarolni egyetlen 
cdg jdtdkdt sem, fdkdnt akkor nem, ha 
tudjuk, hogy a Firebird ds a Mastertronic 
havonta 4-5 jatdkkal is meglepi a piacot. 
Ettdl fuggetieniil 1988. elejdn megjelenni 
egy olyan jatdkkal ami meg 1984-ben is 
eldg kemeny kritikat kapott volna, eldg 
nagy batorsag. A jatdk kezeldse rendkivul 
egyszerO, ds stllusara megannyi 'kldnt' 
fedezhettunk fel az utdbbi iddben. Egy 
folyamatosan eldre haladd urhajdval kell 
monoton Idvdlddzniink eldre, mikdzben bal- 
ra-jobbra navigalassal keruljuk ki a fel- 
ismerhetetlen alaku korldtokat ds a rep- 
kedd tdrgyakat. Ha ezt a szintet telje- 
sftjuk, bejutunk az drbazisra, melynek 
'gyenge' pontjdra bombdt kell ejteniink. 
Kozepes grafika, hidnyzd otletek. 



^te-^JlszbOl''si!L“ ^ ® 8ASIC-bai, 6s egy 4815i: 
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> Futtassuk a programot (RUN+ENTER) 6s indftsuk el a riegndt. 






r^izony^ra ssnkinek sem kell 
bemutatni Robin Hood-Ot , a kb- 
zepkori angbl legendak egyik 
kbzponti alakjat j akinek a ne- S 
ve a derbk briteknek kbriilbe- 
liil annyit jelent, mint nekiink 
Rdzsa Sandord vagy Vidrdczkid, 
a ket hires betyar neve: az m 

igazsagtalan, kizsakmanyold ^ ‘ 
urak ellen kuzdo nepi hdse. Az p 
angol ndpkbltdszet legendas 
figurajanak nepszerusdge ko- 
runkban is valtozatlan: szdmos ® 
regenyben (pi. Walter Scott: ^ 

Ivanhoe; Charles Vivian: Robin 4, 

Hood stb.; Magyarorszagon Man- 
dy Ivan if jusagi regenyebdl 

ismerhetjuk) ds filmben lat- 1..: .... 

hatjuk^viszont (eldg ha csak az Errol Flynn-el keszltett kalandfilmet 
laghiru Walt Disney-feldolgozast Bmlitjukl. 

sikerfigura nem sokaig hagyhatfa nyogodni a s; 
jatekprogramok irdinak a fantaziajat: sorra jelennek meg a Robin: Hoot 
lalkozd akcid- (pi. CURSE OF SHERWOOD, SUPER ROBIN IMOD stb.) ds Nalar 
(pi. ROBIN OF SHERLOCK). Ezeknek tz aradatdt lSi5-bsn az ODIN Sof- 
"nagy dobasa", a ma mdr klasszikusnak szimitd ROBIN OF THE WOOl c^ito- 

A jatdk azt az epizddot eleveniti fel, amelyberr! Robin rai^SZerzl Angl; 
ijaszanak kijard dijat, az ezust nyilve^zdt. A ihelyszin Robin ki 
allandd szinhelye: Nottingham vdra ds az azt kbrtilvevd sherwood-i erdi 
jatdkban egy 320 kdpernydbdl alio labirintusrendszer szemdlyessit meg. 

Sajnos a cimkdpet az ODIN megspdrolta, viszont - Spectrunaimk leht 
kdpest - eldg szepen sikeriilt a jatdk tetbltdse utan aegszdlald kdrde: 
HELP TO ROBIN OF QUEST THE SILVER ARROW?") Begvaldsitasa , ami a fen' 
ezust nyilvesszo megszerzdsdre vonatkozik. Az ezutdn megjelend meni 
lasz"thatjuk a jatdk iranyitdsdt (a vezdrld billentyOk djradefinialdsa 
STON/INTERFACE II/CURSOR joystick) illetve a *0'-val elindfthatjuk a 
jatdk BREAK hasznalataval bdrmikor befejezheto. 

Egy sa-tani kacaj utan megjelenik a kdpernydn fohosunk. A jdtdk 320 szt 
rintusaban is eldg nehdz lesz kiismerni magunkat (a melldkelt tdrkep j 
a kellemetlensdgen) , de a programot ird urak mdg azzal is kedveskedte 
bogy a jatdk nem csak egy, hanem ndgy helyszinrol indulhat (ennek fi 
mashol taldlhatdak az egyes tdrgyak, kulcsfl gurdk). Kbszbnjuk szdpen! 

szuksdnR*?? 
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A feladat vegrehajt^sahoz 
detben csak egy elet all ren-j^ 4 ^% , 

delkezesunkre, de a poroszlok^^iJ^ • ■ 

nyilainak es a vadmalackaknak^^ 
koszbnhetoen ez is gyorsan \i 

fogy. ^leterSnk a jatekkeper-i^^fc^^^*^ A 
nyot alulrdl hatarolo agas-bo-Q«<*^ 
gas "ize'’-n merheto le: minei^^ 

sbtetebb, annal kbzelebb 
veg. Jdl tesszuk, ha az erdd-ij^ 
ben talalhatd koszoruk begyuj-^,,;^;^^^%4^ 
tesevel es az erdoben lakd bd-tfc«4^#^;j..3y!p^.v*4; 
csikanal dsszeszediink nehany 
eletet. A bacsika az elso ta-. 
lalkozasnal ad egy eletet, ez- . - ^ 

utdn mar csak elveszett ele- W W t 

tunket adja vissza. A meg meg- 
levd dletek szama a jatekkep- 
ernyo alatt, a nyilazd figura 
mellett lathatd. 

Ha a varban kezdjuk meg aldasos tevekenysegunket , elso dolgunk, ki jutni onnan. Az 
alsdvaros es a fellegvar kapuval van lezarva, ami a kulcs nevu celszerszam se- 
gitsegevel kinyithatd (Id. a terkepet). Ha a kaput tartalmazd helyszint az erdd 
iranyaban elhagytuk, a kulcs visszakerUl arra a helyre, ahonnan begyujtdttlik. 

Akarcsak az erdoben, a varban is gyakran talalkozunk a varosbird poroszldival, 
akik szamszerijaikkal 3-5 nyilat lonek rank. Ez a muvelet karos hatassal van az 
egeszsegi allapotunkra, nem drt kiterni a nyilak utjabdl (guggoljunk le a fbld- 

_ _ _ _ re). Miutan poroszldek kifogy- 

" "■‘•’^'^fe|]tak a nyilakbdl szepen odase- 

:taluhk hozza juk es megnyom juk 
tOzgombot. : Erre Robin jdl 
f e jbenyomja dket a kardjaval. 

|^^^^^^H®S^^Mll®Hlliiii!tHi^^Si'negjielenik a kepernyd alattj , 

menjunk ki az erddbe (a kaput 
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File-terkdpe a kovetkezfi: 164/6912/2000P/20536/6?16/1704. 

A vegtelen dlethez toltsUk be a LOADER- t, BREAK, majd Irjuk be 






sitasara (ha . erre meQv^h a 
megfelelo fedezet). Mint : tud-: 
juk, kivald vilagunkban ingyen 

kdzismert betegsdg kaphatd (a g ^ 

pdnzdrt szerezheto betegsdgek- 
kel Dr. Veres Pal foglalkozik) 

tehat kdnnyen rajohetiink arra, bogy a fa argus szemei azt vizsgalji 
tokabari vagyiink-e a sherwood-i erdo konvertibilid fizetdeszkdzenek 
aranynak. 

Robin-nak sajnos nem volt meg az a lehetdsdge, bogy maszek zoldi 
nyisson (tdmondatban; nines pdnze). ezert odnzt esak ay ntnniSn^Q i 



kdt poroszld is, akik buzgdn 
Ibvolddznek szdmszeri jaikkal 
^ ^Mia ^^ ^M^ ifcMipi ^ g ^gi iaiilmindenre . ami esak kdrUldttUk 

Ha a Idvdldozd urakat 
m Isvagjuk, az ersek ur elejt 2 
aranyat, ami tovabbi 
te vdkenysdgunk anyagi alapjdt 
kdpezbeti; Sajnos tdbbet az 
' ,'-x m istennek se bajlandd adni, ke- 

^ sk. ^ 'Ji M resniink kell egy masikat be- 

- ^ ^ lyette. Ha sikerUlt egy masi- 

?g^Mfi^j^|i^g^^»i^ fc^^^^Mi|S^ly«i| « gggjlilg|^ |megvannak az- elobb szerzettek 

j s -, msbetunk a fahoz vdsd- 
M 1 ' u - rolni . 

Nem eieg, bogy az erdo tele van poroszldkkal es vadmalacokkal, a galad varosbird 
az erdo egyes reszein esapdat is allltott nekiink. Ha egy ilyen belyszfnre 
besetalunk a kozepen alld vdrosbird rut kacagassal fogad minket. Intesere 
emasirozik ket poroszld ds beldnkereszt 8-10 nyilat. Mozogni ilyenkor mar nem 
tudunk, egy eletiink biztosan odavdsz. Ha ez az utolsd volt, akkor a GAME OVER 
nevu jdl ismert feliratot latbatjuk, ba mdg volt eletUnk, akkor a varban levo 



W / Tdltsuk be a LOAOER^t: ICRGE””, Hsjid Irjuk be a l^vettcezfi BASIC progra- 

PlI«iWM»:ilP«pl3|^i»|ili|»piii«ii*l«^ 




Erdobeli kalandozasainkat ne- 
hany tUnder is szemmel kbveti , 



deklodbst tanusitanak a bota-^^.,^ M ii 

nik^ irant, mart a veliik^^^lo^^^^^'j 

ha pedig harom virbg van na-^ ' 

lunk, elvarazsolnak benntinket 

a - terkepen szaggatott vonal- x 1 1 ^ 

lal ieldlt - varkertbe. Ha nines nalunk vir^g, az eleg kellemetlen, mart akkor a 
penzaszacskdinkat vaszik el (ha van nalunk). Ha nincs^nalunk sen virag, sem pen 
zeszacsko, a tunderek nem is jelennek meg, de - feltetelezett - helyuk a bely 
szinen levo sbvenysoron lathato jellegzetes bevagasrdl felismerheto.^ 

Ne szaporltsuk tovabb a szdt, tekintsuk at inkabb a jdtdk folyaman kdvetendd 
s'tra'fcsg jLa"t i 

- mindenekeldtt gyQjtsunk minel tobb dletet, abbdl baj nem lehet (ha elvesztet- 
tunk egyet, mindig ter junk vissza az apdkahoz, hogy yisszakapguk) 

- keresgeljunk az erdoben ersekeket es raboljuk ki oket (nemi idobe telik, talan 

-^mindig*^legyen ndlunk legaldbb egy virag, hogy a tupddr nehogy a 

inkat ddzsmdlja meg, de ne legyUnk kQpzsik; a viragok kozul esak nehany no ujra, 

ne pazaroljuk el Sket, mert nem tudjuk a jatekot befejezni 

- veovUnk fel egy tegezt a nyilvesszonek ^ ^ ^ ^ 

- ha^megvan a hirom zacskd aranyunk, azonnal keressuk meg a fat es vasaroljunk 

-^miutL mind az 5 targyat megvettuk a fdtdl gyujtsunk dssze 3 viragot es ke- 

ressUnk egy tundert, aki elvarazsol bennunket a varkertbe. Innen ' 
vetelevel - bejuthatunk a fellegvdrba, ahol a jelzett ajton kell bemennunk. . . 
Mivel a jatek fo elemei (fa, tunderek, esapda, apd) - nehany pozicid kozdtt ya- 
lasztva - veletlenszeruen helyezkednek el a palyan es a felveendo targyak (te 
gez, koszoru, virag) is vdltakozva adjak eld magukat, sajnos nem tudunk hajszal- 
pontos terkepet mellekelni, esak a lehetseges helyeket tudtuk bejelolni. Akinek 
lehetdsege van ra, keszltsen nehany fenymdsolatot a terkeprol es jatek kozben 
ielolie be az adott jdtdk jellemzoit (ugyis vegigjdrja ndhdnyszor az osszes szo- 

bat). Ha a jatek veget er, a skiccet el is dobhatja, ugyanilyen elrendezest ugy- 

sem kap meg egyszer (megjegyeznenk, a felteteles jeldlesek sem az osszes 
lehetseges pozfcidt jelzik). ^ 

A terkepen ponttal jeldltiik a felveendd tdrgyak (nyfl, koszoru, tegez) pozicio- 
jat* "A"-val az apd lehetseges helyeit (minden jatdkban esak egy van);^ F -fel a 
fa lehetseges helyeit (minden jatekban esak egy van) ; "CS"-vel a esapdat (minden 
jatekban esak egy van); "T"-vel a tunder lehetseges helyeit;^ S-sel a startpo- 
zlcidkat. Az ersekeket nem tudjuk jeldlnl, ezek j/ele^enszeruen jelennek meg. 

program felepitdse a kovetkezo: BASIC/fejleees CODE. A vdgtelen slet- 
sO^heftiltsuk be a LOADER-t, majd RESET-eljUk a gepet. Irjuk be a kovetke- 

OX 10 CLEArS999: LOAD"" CODE: POKE 37094,0: RANDOMIZE USR 33038 
Ns^Futtassuk a programot (RUNh-ENTER) 6s indltsuk el a magnot. 
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nagysikeru Wally-sorozat tag- 
jaival szemben meltatlanul mel- 
lozbtt jatek a MIKRO-GEN 1986 
elejen megjelent EQUINOX cimu 
program ja. A mellozottseg ert- 
hetetlen, hiszen az EQUINOX is 
magan viseli a Mikro-Gen Qel- 
legzetessegeket: egy labirlntus 
rendszerben szetszbrt targyakat 
bssze kell gyujteni es bizonyos 
logika alapjan feihasznalni.Ta- 
lan csak az szblhat a jatek el- 
len, bogy sokkal nehezebb, mint 
a Wallysak. 

Az EQUINOX a vegteien ur egyik 
tavoli bolygojan jatszddik. A 
SURY-ANI naprendszer 7. bolygd- 

jan mar f elf edezese dta banya- , ^ • j. 

telep iizemel, folyamatosan folyik a radioaktlv anyagokat tartalmazo kozet kitermeie- 
se. A kozetbol nyert sugarzd anyagot a kesobbi energiahordozdkent tdrtend felhaszna- 
las celjabdl specialis tartalyokban helyezik el. Egy napon hatalmas meteor it csapd- 
dik be a bolygdba es megrongalja a felszln alatt huzddd kiterjedt bdnyarendszert . A 
detonacid kbvetkeztdben szetszdrddnak a tartalyok. A lakossag - a tartalyokbdl fel- 
szabaduld energiatdl vald felelmeben - elmeneklil a bolygdrdl es csak egy ^ szuper-ro- 
botot (a jatekost) hagynak itt, bogy a banyaszok altal ittbagyott szerszamok es tar- 
gyak felb'asznalasaval bordja bssze a szetszdrddott tartalyokat az eredeti belyukre, 
mieldtt azok meg csinos gombafelbdve nem valtoztatjak a bolygdt. 



A banyakornplexum nyolc, egymastdl jdl elkulbnltbeto egysegbdl (szintbdl) all. Minden 
szinten 16 szobat es szintenkent egy-egy sugarzd anyagot tartalmazd tartalyt talal- 
batunk, amelyet el kell belyezniink a vakuumcsobe, ami tovabbitja azt rendeltetesi 
belyere, a sugarvedett, dlomfalakkal lezart szoba polcaira. A szintek kbzbtti atja- | 
rast teleportald kartyak biztositjak. - 



A meteorbecsapddasbdl kifolydlag elneptelenedett bolygdt csak ronda mutans eldlenyek 
lakjak, amelyek eldszeretettel tartdzkodnak a bdnyaban. Ezek allanddan tamadnak ben- ' 
nunket, ba tul sokszor vagy tul sokaig erintkezunk velUk, egy idd utan elvesz egy f 
eletunk. Robotunk a mutansok ellen egy lezeragyuval van felszerelve, amivel^ megsem- s; 
misitbetjuk a till kbzel mereszkedo urakat. Mas lebetdseg is klnalkozik az ‘eldvilag a 
erne kevesbe jeles kepviseloinek likvidalasara: a szintek egyes szobaiban bombakat 9 
talalbatunk, amelyeket felveve majd aktivizalva elhaldlozasra kenyszeritjuk az aktu- i 
alis szoba elolenyeit. A mutansoktdl mentes kbzlekedest a - terkepen az adott szobak d 
kbzbtt nylllal jelblt iranyban - egy specialis rnagneses lift biztosftja, de sajnos I 
ez csak keves belyen talalhatd. I 



A jatek bejelentkezes utan zenelget nekiink egy keveset, majd a fomenii opcidiboz tar- 
tozd szambillentyuk segftsegevel beallftbatjuk az iranyftd billentyuket ('1'), rbvid 
- egyben angol nyelvu - basznalati utasftdst kerbetunk ('2'), joystick-ot valasztba- 
tunk ('4') vagy elindftbatjuk a jatekot ('3'). Ha nem az emlftett billentyuk valame- 
lyiket nyomjuk meg, rbvid iddn beliil elindul a demo, amely bemutatja a jatek fontos 
targyait (vakuumcso, teleportald terminal stb.) es megvizsgalbatunk nebany szobat 
is. 

A jatek kepernydjenek bal felso sarkaban latbatd azoh targyak kepe, ami nalunk van. 
Targyakat azzal a billentyuvel tudunk felvenni illetve basznalni, amelyet a billen- 
tyuzet def inialasanal a 'USE' kerdesre valasztottunk. A felvett targyakat nem tudjuk 
letenni, csak felbasznalaskor, vagy akkor tunnek el, ba masik targyat veszunk fel 
belyette (csere). 
































tortenes). A tolderot es a tdltetet a szobakban szetszdrt tartalyok hasznalataval 
maximalisra 'tuningolhatjuk' . 

A kdvetkezokben ismertetjuk az elsd hdrom szint teljesltesenek menetet. Az akcid le- 
Irasa a mellekelt terkepeken alapul, celszeru az olvasassal parhuzatnosan a terkepen 
is nyomon kdvetni az esemenyek menetet. 

A jatek elinditasa utan a startszobaban vagyunk. Men- 
L §s3faS T soron levd teleportald korongert. Ezek 

^ a korongok a teleportald terminaloknal bekapcsolva en- 

}J_ gedelyezik a terminalpar ketszeri haszndlatat (pi. oda- 

] J £ I I, ] vissza utazas). Terjiink vissza tehat a koronggal a te- 

8 LJ leportald hel'ysegbe. A teleportald szerkezetbe beallva 

~“J Jf “~J ~ aktivizaljuk a korongot. Ha ezutan hozzaeriink a masina 

i ' ( 1 ietejerdl leldgd gdmbhdz, - nemi hangzavar utan - egy 

I, *© ) masik teleportaldban talaljuk magunkat. A vakuumcsd ma- 

-j ^ ^ oldalan egy furdt talalunk. Vegyiik fel es telepor- 

I I r~^ taljunk vissza. A furdval menjunk fel a dinamittal jel- 
LLLl ^ zett szobaba. A dinamit kulturaltan be van zarva a pan- 

' 1 ■ I celszekrenybe, de a furdval ezt kinyithatjuk es felpa- 

r~z~ I I — 1 I — — I kolhatjuk a durrogd rudakat. Ezzel ballagjunk le a ma- 

[-)— - 0 - sodik sor kdzepso szobajaba, ahol a jobbra levd kija- 

- — I I — 1 I 1 ratot egy kdomlas zdrja le. Aktivizaljuk a dinamitru- 

, , , — 1 — I I dakat es mdris idezhetjuk az Equinox-rajongdk legrd- 

W ™ gibb, frdsban is fennmaradt mondasat: "Idtjatok feleim 

l****'^^ I I 1 I szumtLikhel, isa mar csak pur es chomu van, omlas mar 

csak vala. . . " 

Miutan bejutottunk, repkedjunk felfele a tartalyig, vegyuk fel, majd az alatta levd 
szinten indexeljunk be balra es csereljuk ki a masik teleportdld korongra. Ezzel 
menjunk el a teleportald termindlhoz es aktivizaljuk. Meg ne teleportdljunk, majd 
csak azutan, bogy elhoztuk a tartalyt. A teleportdlas utan aktivizaljuk a vakuumcsd- 
ben levd nyilasban a tartalyt. Egy szoba felvilland kepe jelzi, bogy AZ ELSfi TARTAlY 
A HELYERE KERULT! 



Ha 



ill IF : 



Teleportal junk vissza, majd menjunk fel a kulcsos szobaba. A kulcs nyitja az egykori 
kdomlassal szemben talalbatd ajtdt, amely mdgbtt felvebetjuk a 2-es szamu kartyat. 
Ennek birtokaban tudunk csak atjutni a nagy teleporton keresztiil a jatek II. szint- 
jere. A nagy teleport a jobb alsd szoba vegeben talalbatd, belepve a szint jelenel 
aktivalva a szintbez tartozd (es nalunk levd) kartyat, utazbatunk a kdvetkezd szint- 
re. Menjunk at rajta keresztiil a II. szintre. 

Az I. szintrdl a bal felsd sarokban jelzett szobdba erkezunk, abol a 2-es kartyat 
egybdl ki is cserelbetjiik a teleportald korongra. Ezzel menjunk el a T1 jelzesQ te- 
leportdldba es teleportal junk egyet. Megerkezes utan menjunk dt a balra levd szobaba 
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a furdert es vegyiik fel, ezutan a 

menjUnk at a teleport masik ol- ^ 

daldn levd szobaba, szalljunk i 

be a magnesliftbe, utazzunk fel [ stabi j | 7 I | I I |_ I 

egy emeletet ds balra kiszallva 1 ^ "T. 

visszamegyiink a kdvetkezo tele- ~j T ’ | p f 

portalo korongert. Ez a triikk i i 

azert sziikseges , mert igy az e- — — 4- — IT 

lobb igenybevett terminalon meg 1^=:;:: — I >- ' — r — 

egy teleportdlast hajthatunk r-^-, r----n r-^— i 

vegre anelkul, bogy ujabb ko- — if — — r 

rongot kellene felhaszndlnunk. 1 1 I 1 I 1 

A startszobaban a furdval kinyithatjuk azt az ajtdt, ami elvalaszt minket a telepor- 
tald korongtdl es felvehetjuk. Vigyiik el ezt az elobb igenybevett terminal alatt le- 
v6 szobaba, ahol egy masik terminal! talalunk. Helyezzuk bele a korongot, de ne te- 
lebortaliunk, hanem elobb hozzuk el a dinamitot. A robbantdcuccal ^ felszerelve 
elvegezhetjuk a teleportaldst es az erkezdsi terminal feletti szobdban robbantsuk ki 
a koomldst. Meg ne men junk dt, hanem a teleportald korongot vigyuk be az erkepsi 
terminalba (de ne teleportal junk! ) , hogy vissza tudjunk menni. Ezutan elmehetunk a 
tartalyert, majd teleportal junk vissza. A tartallyal f elmehetunk^ a felettunk levo 
szobaba, ahol a terminal meg egy utazas erejeig aktiv, tehat meg teleportalhatunk 
vele eqyet. A teleportdlas utdn a tartdlyt vigyuk dt a bal oldali szobaban levo ya 
kuumcsdhdz ds tegyiik bele a tartdlyt. A vdddszoba felvilland kdpe jelzi, hogy MAR 
KET TARTALYT TETTUNK VISSZA A HELY^RE! 




P'O’ 



Szdlljunk be a mdgnesliftbe ds egy emeletet utazva vegyiik fel az dsdt, amivel a jobb 
oldal feld Idvo teleportald terminalon keresztiil utazunk egyet. Megdrkezds utdn meg 

kell szerezniink a 3-as szdmu kdrtydt, ami egy fdldrakdssal elzdrt dtjdrd mdgdtt ta- 

Idlhatd. A mikrodsd aktivizdldsdval az akaddlyt megszuntetve bejuthatunk ds felve- 
hetjiik a 3-as kdrtydt. A teleportdldn keresztiil tdrjiink vissza a nagy teleporthoz ds 
Idpjunk tovdbb a III. szintre. 

A III. szintre tortdnd beldpds utdn menjiink el a kulcs- 

I I I FT I drt, amellyel kinyithatjuk a lenti rdgidk egyik szobd- 

($.) ^ □ ‘D’ — I jaban Idvo ajtdt (Id. tdrkdp). Az ajtd mdgdtt l^vd szo- 

I — T — — I — ' T bdban vegyiik magunkhoz a sugdrvdddt. Ennek segitsdgdvel 

t I I I n^f~1 a sugdrveszdllyel telftett szobdban (bal felsd) a su- 

I ~ garzds megszunik ds felvehetjuk a teleportald korongot. 

1— I ^ korongot vigyiik le a legalsd szinten Idvo termindl- 

I I I I j hoz, ahonnan teleportdlva a jobb felsd szobdban taldl- 

juk magunkat. Mdr mosolyog is rank a harmadik tartdly, 

I — 1 I 1 vegyiik fel szdpen. Menjiink le a vdkuumcsdhdz (ne_ tele- 

1 START I portaldssal!) ds helyezziik el benne a tartdlyt. Felvil- 

— Ian az ismerds szoba kdpe ds Idn csoda, MAR HAROM BU- 

^ — T — ^ TELIA VAN A POLCON. 

W — ^ vdkuumcsd alatti szobdban levd teleportdld terminal! 

— I — < I 1 L— = — 1 meg csak egyszer vettiik igdnybe, tehdt teleportalhatunk 

I — • — I mdg egyet. Megdrkezdsunk utdn menjiink egy 'emelettel 

■IF _T_ nOL ssflme 1 le j jebb , vegyiik fel a 4-es kdrtydt ds a startszobdba 

I visszatdrve tdvozzunk a IV. szintre — 

Az eddig megjelent "mdszkdlds" jdtdkok (PIYAMARAMA, SACK THE NIPPER, ASTERIX stb.) 
leirdsdnak megjelendse utdn drkezett hozzdnk ndhdny levdl, amely - mondvan, hogy ily 
mddon elvdsz a jdtdk drtelme (drdme) - kifogdsolta azt,^ hogy teljes megfejtdseke t 
kdzlunk. Ez bizonyos szempontbdl igaznak tunhet, tehdt ugy gondoltuk , legyen ezeknek 
az uraknak is egy jd nap juk: enndl a pontndl Rdmusz bacsi if jd kolldgdja befejezi az 
Equinox programrdl szdld mesdt. A IV. szint tdrkdpdt mdg megmutatjuk, a tdbbi pedig 
leaven a tisztelt levdlirdk dolga. 3d szdrakozdst! 
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2 sugdrvddS 
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l.blokk 

COAL 
/ szen/ 



A.blokk 

EGBERT 
/brit kiralN 



V.blokk 

KRAKATOA 

/vulkan/ 



2.blokk 

WELLINGTON 
/brit herceg, 



5.blokk 



/balta/ 



B.blokk 



LEONOV 

/szovjet 

urhajds/ 



S.blokk 

PREFACE 

/ima/ 



6.blokk 

SEAL 

/pecset/ 



9.blokk 



ARMADA 



/brit 

hajdhad / 
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Az LSI ATSz. altal 1987-ben kiadott 'Sinclair Spectrum Jatek es Program* c. kdnyv- 
sorozat IlI.rdszeben a STARION l.zdna megfejtese ismeretlen maradt. fme a megoldds 
(amely nem is volt olyan bonyolult); RED BREAST /vbrdsbegy/. A most ismertetett 2. 
■ aya: SPACE WALK /Qrsdta/. 
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1 


= FOSHAN 


C9 = 


NINGBO 


C17 = 


KITAKYUSO 


K4 


= OINZHOU 


= MACAO 


CIO = 


SUZHOU 


C18 = 


HAIKOU 


J1 


= LUSHUN 


= GUANGHOU 


Cll = 


WUXI 


C19 = 


OILONG 


02 


= YINGKOU 


= SHENZHEN 


C12 = 


ZHENOIANG 


C20 = 


NANTONG 


03 


= CHAOUDO 


= XIAMEN 


C13 = 


YANTAI 


C21 = 


WEIHAI 


04 


= OKINAWA 


= FUZHOU 


C14 = 


LUOA 


K1 = 


TIANOIN 


05 


= TOKYO 


= HANGZHOU 


C15 = 


NAGASAKI 


K2 = 


QUINGDAO 


06 


= KANAZANA 


= SHANGHAI 


C16 = 


SASETO 


K3 = 


TANGSHAN 


07 


= KWANGSU 


FOSHAN 




MACAO 




GUANGHOU 




SHEN2^EN 



B\ 



/El 1X1^.®’ 1X1^ 

11^1 



HANGZHOU 



SHANGHAI 



NINGBO 



& 



I^E 



ZHENJIANG 
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QUINGDAO 

~m &I' 

l^cml 

IS 



NAGASAKI- 

SASETO 

KITAKUYSO- 
JILONG 




CHAJUDO 



NANTONG- 

WEIHAI- 

TANSHAN- 

LUSHUN- 




KANAZANA 



jg)| g’l^' 



YINGKOU- 
OKINAWA- 
TOKYO — 




JELMAGYARAZAT: 

bank 

O’- vendeglo 
szalld 
aruhaz 
fegyvertar 
™- bbrtbn 
®- szallitmany 



TEA 



3-25 
25-29 
29-31 



A szallitmanyok arkategdridi: 
(ezer dollar) 

S Z 0 V E T 



64-6 
71-74 
78-80 
85-87 



S E L Y E M 



6-3 
39-42 
42-45 



Kereskedelmi arviszonvnk 



Varos 

Foshan 

Macao 

Guanghou 

Shenzhen 

Xiamen 

Fuzhou 

Hangzhou 

Shanghai 

Ningbo 

Suzhou 

Wuxi 

Zhenjiang 

Yuntai 

Luda 

Nagasaki 

Saseto 



Tea Szdvet Sel\ 



Varos 

Kitakyuso 

Haikou 

Jilong 

Nantong 

Weihai 

Tianjin 

Qingdao 

Tangshan 

Jinzhou 

Lushun 

Yingkou 

Chajudo 

Okinawa 

Tokyo 

Kanazana 

Kwangsu 



Tea Szdvet Sel^ 










AZ HEAL NYELY 



WMITE himmim 



FORTHXBASIC SZAVAK 



Mint mar beszeltiink rola, a Spectrum BA- 
SIC hanggal es grafikaval kapcsolatos 
utasitasai a FORTH-ban is erv^nyesek, 
sot gyorsabbak is. Egy problems viszont 
felvetodik: ezeket az utasitdsokat sem- 
mikeppen sem lehet f elvaltva a hatter- 
programban es az eloter-programban hasz- 
nalni ! 

LOGIKAI ?j^VELETElC 

Az IDEAL alapnyelvben harom logikai mu- 
veletet kulbnbbztetiink meg: OR, XOR, 

AND. 

Ablakok ill. sprite-ok egyeztetesekor az 
azonos pozicioban elhelyezkedS kef^ontok 
allapota alapjan mas es mas veg®^dme- 
nyiink szuletik. Kbnnyiteskeppen teki^nt- 
siik at a logikai muveletek igazsagtabl^- 
it: ' ■ \ 

1 OR 1 = 1 1 XOR 1 = 0 1 AND 1=1 

0 OR 1 = 1 0 XOR 1 = 1 0 AND 1 = 0 

1 OR 0 = 1 1 XOR 0 = 1 1 AND 0 =,0 

0 OR 0 = 0 0 XOR 0 = 0 0 AND 0 i 0 

NezzLik most meg ezeknek a muveletekpek a 
hatasat: / 

ki: DECIMAL (+ENTER)V ' 



W 



Adjuk 



bogy 



atterjunk decimalis mddba, ; majdy irjuk 



be: 



7 INK 0 PAPER CLS. 
CR. " LOGIKAI OR " ( 
3 SPN ! 0 COL ! 0 RO 
PUTORS (+ENTER) 

Lathatjuk, bogy a szov 
egyszerre megjelentek 
kiadjuk: \ 

CLS. " LOGIKAI 
AND " PUTNDS (-El 



" LOGIKAI/ OR 




a sprite 
pernySn. Ha 



LOGIKAI 



Ennek kbvetkezteben csak ott marad kep- 
pont-adat, ahol az sdatok megegyeznek. 
Ez a mddszer a leghatasosabban az iitkb- 
zesek eszlelesere basznalbatd fel. De ez 
meg mind semmi, a barom kbzUl a legelo- 
nyosebb a logikai XOR, egyebkent a Sinc- 
lair BASIC OVER utasitasa is igy mukb- 
dik. 



CLS. " XOR " CR, 
(+ENTER) 



XOR " PUTXRS 



NezzUk meg, ba meg egyszer kiadjuk a 
PUTXRS parancsot, az eredeti kep 
visszaall. 

Ezzel a mdd^zerrel gyakorlatilag ket 
sprite-ot tudpnk vdltogatni, anelkiil, 
bogy egy barmadrkat bevezel'tunk volna. 
Irjuk be: / 

CLS ATTON 0 SCOL 0 ! 0 SROW ! 1 SPl ! 
2 SP2 ! 23 COL ! 6 0/AT (+ENTER) 



Ezutan irjuk be: 



/ 



/ 



1 SPN ! PUTBLS 2 SPN ! 27 COL ! 

PUTBLS t#WER) / 

Vagyis a mQvelet kezdete elott rendelke- 
zesunkre all ket db. sprite. 

GWXRM 2 ROW ! /23 COL ! 1 SPN ! 

PUTBLS 27 COL' ! 2 SPN ! PUTBLS 
(+ENTER) 

Vegrebajtotturik az 1. es a 2. sprite 
'l^ozbtt egy XOR muveletet. 



PWXRM 4 ROW ! 23 COL ! 1 SPN ! PUTBLS 
27 COL I 2 SPN ! PUTBLS (+ENTER) 

. . i 

A 2, Sprite az 1. sprite-ban van. Vegiil 
pedig irjuk be: 






2 



GWXRM ROW ! 23 COL ! 1 SPN ! PUTBLS 
27 dOL ! 2 SPN ! PUTBLS (+ENTER) 

Igy a muvelet vegere is ertiink. 

ffTKoZ^S, ifiSZLEL^S 

Satekprogramjaink irSsa soran gyakori 
feladat az utkozesi jelensegek megterve- 
zese, annak eszlelese, az iitkbzest kbve- 
toen u j szubrutinra valo atteres stb . 
Ebben a dologban nagy segitsegiinkre van- 
nak a SCANV es a SCANM utasitSsok. 

A SCANV segitsegevel egy kepernyo-karak- 
ter pozicid vizsgalatdra nyilik lebetd- 
segiink. Az adott karaktert a COL es a 
ROW valtozdk batarozzak meg. Ha az adott 
karakter belsejeben valamelyik keppont 
egyes drteku, ugy a verem tetejen a 
program 1-t belyez el, maskiildnben 0-t. 

51 






AZ IPEAL MYELV 



WHITE LIGMTHIKG 



CIS VLIST C VARIABLE CNT (+ENTER) 

:G0 0 CNT ! 24 0 DO I ROW ! 32 0 

(+ENTER) 

DO I COL ! SCANV IF 1 CNT - (+ENTER) 

ENDIF LOOP LOOP CNT - ; (+ENTER ) 

A GO most egyszeruen szamolja a keper- 
nyon levo karaktereket. Ha beirjuk: GO 
(+ENTER), kb. I 250-et fog a program ki- 
irni . \ 

Hasonld feladatot lat el a SCANM, amely 
az SPN-nek megftelel6 sprite-ot vizsgalja 
meg, van-e benne adat. Igen eseten 
egyes, nem eseteil. zdrus drteket helyez 
el a verem teteje^. 

Egy Litkbzes dszlelfesdhez szUkseges egy 
nema sprite, melybe\ bekerul a sprite, 
majd AND kapcsolatba lep az ablakkal, es 
>tt kerul yegrehajtaba a SCANM is. 

Ha eszleljiik az utkbzdst, hasznos dolog 
meghatarozni , bogy a ^rite mivd vdlion 
az iitkbzes hatasara. \ 

SGKOLLOZtSy TAIAK 

A leglenyegesebb, bogy sokja ne scrolloz- 
zunk tbbbet, mint amennyi tezuksdges. PI. 
begyi taj eseten csak a leofelSo karak- 
tersorban tbrtennek varidcidk, igy ezt 
kell eltarolnunk. \ 

A scrollozas legegyszerubb rfeddja, egy 
oszlop felaldozasa a kdpernydbdl a 
scrollozandd sprite-ok tdrolas^oz, ata- 
lakitasaboz. Tetelezziik fel a ^ovetke- 
zot: 4-5 karakter szdles, 3 karal^ter ma- 
gas sprite-ot raozgatunk a 8-10 soV-ok me- 
zojeben keppont-scroll mddban. Az attri- 
butumok vizszintesen azonosak. Aldozzuk 
fel most a 0. oszlopot. Csak egy 3 sor x 
1 oszlop meretu ablakot kell generdlnunk 
azonos INK es PAPER ertekkel , bogy az 
allanddan valtozd keppont adatok ne 
latsszanak. Ebbez celszeru a SETAV uta- 
sitast felbaszndlni. Tegyiik ki a keper- 
nyd aktiv reszere a sprite 31 oszlopdt a 
PWBLS felbasznalasaval. Balra scroll 
eseten a sprite-tdl jobbra kdvetkezo 
oszlopot kell betdlteni az un. nema 
sprite-ba . tgy gyakorlatilag a taj dssze 
lesz tekercselve, amig a kdp nem lep to- 
vdbb 8 kdppontnyit. Ezutan a megfeleld, 
kdvetkezo oszlopot kell betdlteni a ndma 
sprite-ba es Igy tovabb. A scroll egyeb- 
kent hatekonyan alkalmazbatd kettes meg- 
szakltas alatt. 



rRQgRA»ZHAT6 SPRITE~OK 



A batter-programok leggyakoribb felbasz- 
ndlasi lebetosege, sprite-ok automatikus 
mozgasba vald beallltasa. 

0 VARIABLE CONTROL CONTROL U. (+ENTER) 
Az itt Idthatd parancssor segftsegevel 
definialubk, kinullazunk egy CONTROL ne- 
vQ yaltozdt, majd kiirjuk az informacid 
tovabbitdsaboz szukseges memdria kisebb 
helyiertekO byte-jat. Legyen ez peldank- 
ban az 50000. dm. Hasznaljuk a CASE 
®^^rkezetet , bogy kivdlasszuk a vdgre— 
bajtandd szdt. Irjuk be a kdvetkezd de- 
finlcidt: 

: SELECT CASE 1 OF . " SZOl " ENDOF 

2 OF . " SZ02 •' (+ENTER) 

ENOOF 3 OF . '' SZ03 " ENDOF 4 OF . 

" SZ04 " ENDOF (+ENTER) 

ENDCASE CR ; (+ENTER) 

A control, valtozd ertekenek (1-4) megfe- 
leld szd (SZO) keriil vegrebajtasra. 

Most irjuk be a kdvetkezdt: 

\:RUN 4000 GOTO BEGIN CONTROL© 

Y+ENTER) 

DIUP SELECT OOP IF RETUSR ENDIF 0= 

UNTIL ; (+ENTER) 

ProgrS^nunk a 4000. sortdl futbat, forma- 
ja iehd pi. 43 kdvetkezd: 

4000 Wm az 5000-es dm es a CONTROL 
oime feicserelese 

4010 PRINT » SZOl vegrebajtasa 
G0\ SUB 5000 

4020 PRINT " SZ02 vegrebajtasa 
GO iSUB 5010 

4030 PRINT ” SZ03 vegrebajtasa 
GO SUB 5020 

4040 PRINT \" SZ04 vegrebajtasa 
GO^SUB 5030 

4050 PRINT ”VEGE'': POKE 50000,0: 

PRINT TJSR 30006 

5000 POKE 5000C(,1: RANDOMIZE USR 
30000: RETURN 

5010 POKE 50000,2: RANDOMIZE USR 
30000: RETURN 

5020 POKE 50000,3: RANDOMIZE USR 
30000: RETURN 

5030 POKE 50000,4: RANDOMIZE USR 
30000: RETURN 




AZ IDEAL HYELV 



WHITE LieHTHINS 



VegUl a gep a PRINT USR 30006 utasltast 
hajtja vegre. 

Hasznaljuk a RETUSR utasltast, maskiilon- 
ben a BASIC verem tartalma tbnkremegy. 

Ha ez megis megtbrtenne, celszeru kiadni 
a PROG parancsot, amire ^ttbriink a BASIC 
rendszerhez, ezutan pedig a meleg-start 
segltsegeval lepjiink vissza a FORTH-ba 
(PRINT USR 24836). 

PROGRAM I RASA 

A programlras javaslatunk szerint 5 jdl 
elkuldnltett fizisbdl kell bogy dlljon, 
rbviden tekintsuk at ezeket; 

1/ FORTH forras 

A forras egyenkdnt 512 byte hosszu kep- 
ernyfikre van bontva. Mindegyik kuldn-kii- 
Idn tblthetO, mentheto, szerkeszth^to , a 
klvant sorrendben. Az elmentett^ keper- 
nyok termeszetesen mas kepernyobe 8t- 
tdlthetok. Ha pi. a 6-11-ig terjedS 
screen-eket el akarjuk mentenij ehhez/\ 
eloszor is bt kell terni a BASIC-hez a 
PROG segltsegevel , majd SAVE "nev" CODE 
52224,3072, mi vel 6x512=3072. . — 

A White Lightning-be ismet a meleg 
start-tal (PRINT USR 24836) LdphetUnk 

VXSSZ3 • 

Forras betdltesehez a "LOAD SOURCE Y/N" 
kdrdesre "Y"-t kell gepelnUnk, vagy a 
PROG segltsegevel atterhetunk a BASIC- 
hez, es LOAD "nev" CODE. A start, / hossz 
parameterek eltero adatok 
megadhatdk . 

FONTOS!!! Meleg start es 
haszndljunk RANDOMIZE USF 
tast, mert "DUT OF SCREE' 
zenetet kapunk eredmenyl 



Bseten/ kiildn 







n .soha 
•836 



ne 
utasl- 
hibaii- 



2/ BASIC forras 

Hasznalata elott 
vel helyet kell 
program reszere. 2 ^ 

Irjuk be; DECIMAL 2048 
RESERVE kiadasa (. 
eseten) nem javasol 
elmenteni az osszes 
definlcidkat tbrbljiik FORGET-tel, hajt- 
sunk vegre hidegindltast, s ezutan mar 
jdhet a masodik RESERVE. A forras kimen- 
tesehez tdr jiink at a PROG segltsdgevel 
BASIC-be, majd SAVE "nev". Visszateres a 
melegindltassal lehetseges 



segltsege- 
ani a BASIC 
jlalashoz 
t. Masodik 
helyfoglalds 
yette cdlszeru 
orrast, az el6z6 



hianya mi- 
kovetkezQ- 

kezddclmet , 



3/ Sprite-ok es MERGE-elesuk 

A WL sprite-jai ki/betblthetok a WL bdl/ 
ba, de mas sprite tervezo software-be 
mar nem, a tomb informacidk 
att. A sprite-ok kimentese a 
keppen lehetseges: 

Keressuk meg a sprite-ok 

SPST®U., majahosszat, SM@ SPST@ - 
1 + U . , ezutan te^.' jiink viS^za a BASIC- 
hez, PROG, vegez2i)k el az elmentest, 
SAVE "ndv" CODE start, hobsz, es tdrjunk 
vissza a WL-ba, PRINT USR 24836. 

Eloszor is jegyezzuk meg a masodik blokk 
SPST es SFND erteket. Tdltsiik be a WL-t, 
a 'LOAD SPRITES Y/N' kdrdesre valaszol- 
junk 'Y'-t, §s tbltsuk be az els6 spri- 
te-blokkot. Tbltsuk be a f orrast, relo- 
kaljuk lefele az eiso blokkot a masodik 
meretevel. Pld. a 2. blokk SPST erteke 
60000, SPND brtdke/ 65280, akkor adjuk 
ki: DECIMAL 60000 65280 -SPST +U. (+EN- 

TER), majd DECIMAL 60000 65280 -MLEN ! 
RELOCATE (+ENTER). A MLEN tbrolja a re- 
lokacids hosszt/ Negatlv esetben lefele, 
\ pozixlv esetben felfele tbrtenik a relo- 
\kacid. A 2. blokk betbltese elott ki 
kpll szamltani ill. meg kell jegyezni az 
uj SPST-t e^'az SPND-t: 



SPST U. -SPND U. 65280 60000 - + 
SEND U./ (+ENTER) 

/ 



DUP 



Ha elotte minden rendben volt, az uj 
SPND megegyezik a relokdcid elottivel. 
Ezutan vegezzuk el a betbltest: PROG 

(+ENTER), majd LOAD "" CODE, vegul pedig 
ter junk vissza melegindltassal: PRINT 

USR 24836. 

4/ A FORTH es bovltese 

A FORTH legnagyobb eldnye, hogy szdkesz- 
lete bovlthetd. A bdvltett szdtar hosz- 
szanak ismereteben BASIC-bol mentsuk ki 
a bdvltett szdtart: SAVE "FORTH" CODE 

24832, hossz, es terjunk vissza melegin- 
dltdssal. A kibdvitett FORTH hasznalata- 
hoz eldszbr is tbltsuk be a WL-t, majd 
PROG, vagyis terjunk vissza a BASIC-hez 
es tbltsuk be az eldzdleg kimentett 
FORTH-t a regi helyere. Vegul hidegindl- 
tast hajtsunk vegre a PRINT USR 24832 
utasltas segltsegevel. 
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5/ A megszerkesztett es befejezett prog- 
ram 

A legvegen ZAP utasitast, ha hasznalunk 
hatter-programot, akkor ZAPINT utasitast 
kell kiadni. Kilrddik a program hossza, 
es atadddik a vezerles a, BASIC-hez. A 
kesz program elmentdse a SAVE "nev" CODE 
24832, hosszVutasitdssafelehetseges. El- 
mentes utan SPRINT US^', 24832 utasltas- 
sal adjunk meleginiitast. : Megjegyezzuk, 
hogy White Liglatmng-ger kdszult progra- 
mok , csak ilyenX 



' LIGHTNING 
c vegere. 
nehez volt 
erde- 




Elerkeztiink teha 
programrendszer 
Bevalljuk dszinten 
felmerniink, milyen rWz 
mes taglalnunk az eg^^. 

Ugy erezzuk ez a leirSs elegendd ahhoz, 
hogy azok, akik szeret^^oe^^nwlyebben 
belemaszni a White Ligltthing feiki vila 
gaba , azok sa jat maguk' 
hessek mindazt, amit it'^ olvastak, es 
tanultak. Elismerjiik, hogV ez a sorozat 
mintapeldaban igen szegenyes volt, de 
errdl a programrendszerrdl onalld 200 
oldalas kdnyvet is lehetneX irni. Akik 
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mdgis ugy gondoljak, hogy az itt kdzdlt 
informacidk elegenddek a White Lightning 
meghdditasahoz, azok vagjanak bele, er- 
• Nagyon sok jelenleg f orgalomban 
levd jatekprogram konkret mechanizmusa- 
nak a megtervezese a White Lightning se- 
S^'t^l^vel kesziilt, eleg, ha csak a ma- 
gy^ll^erzdk altal elkdszitett es a 00- 
' 9^9 ^llai forgalmazott EUREKA-t em- 



Bucsuzik tehat a White Lightning, de ta- 
•idn hOT/veglegesen. Amennyiben egy-egy 
temakorrol mdgis kevds, vagy nem telje- 
s^n ertheto informacidt kdzdltunk volna, 
arra (azokra) a kesdbbiekben meg va- 
Ids^zinuleg visszateriink. 
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A PSION Software altal 1983-ban utjara 
bocsajtott VU-3D jdl kivitelezett 3D gra- 
fikai tervezd program. Legfdbb jelle^ze- 
tessege a meniicentrikus kezeldsi rend- 
szer. A programmal lehetoseg nyllik a 3D 
test kbnnyu megszerkesztesere . Ez ugy ve- 
gezheto el, bogy a test 3D z-koordinata 
szerinti x-y szeleteit sorban elkeszit- 
juk. A program az bsszetartozd csucspon- 
tokat automatikusan bsszekbti, s bar ez 
egy kicsit megkbti a kezunket, ugyanakkor 
elQnybs is. A megszerkesztett test kdpet 
elohlvhatjuk az elforgatott 3D koordinata 
rendszerbe. A program legfobb jellegze- 
tesseget ettol a pillanattol kezdve hasz- 
nalhatjuk ki. A forgatasi lancon tulmend- 
en eltiintethetjUk a nem lathato eleket 
(hidden-line), vagy megvilagithatjuk ds 
bedrnyekolhatjuk kiilbnbbzo irdnybol a 
testet (shade). A program forgatasi algo- 
ritmusa nem a legszerencsesebb , igy meg 
egyszerubb alakzatok eseten is igen szag- 
gatott a forgatas es ez egy kicsit illu- 
zidrombold. Szinten nem vdlik a program 
elonyere a kesz alakzat kbtott mddosftdsi 
lehetosege, amelyet mar csak a kijelblt z 
szeletekben vegezhetunk el, utdlag ujabb 
szeleteket nem generalhatunk . Termeszete- 
sen ettol fUggetlenul a VU-3D a maga ide- 
jdben egyedulalld kepessegeivel magddrt 
beszelt. 

A program felepftese a kazettan a kbvet- 
kezo: 



pr: VU3D 
pr: vu3D 
by: s 
by: c 



(35 byte) 
(6754 byte) 
(6912 byte) 
(32183 byte) 



by: EXAMPLE (12330 byte) 

A kazettan talalhatunk egy demo programot 
is EXAMPLE neven, amely csak a foprogram 
betbltese utdn hlvhatd be (Id. kesobb). 

A VU-3D egyszeruen betbltheto a: 

LOAD "VU3D" vagy a LOAD"" 
parancsokkal. 

A betbltes utan bejelentkezik egy rnenii: 

Do you wish to: 

1/ Create a new figure 
(Uj kep keszitese) 

2/ Load a data file (Kazettas 
adatdllomany betbltese) 



Ha eloszbr hasznaljuk a VU-3D-t, celszeru 
az 1, opcibt valasztani, a 2. opcibval 
elozetesen kimentett adatainkat tblthet- 
juk be, fgy pi. a demo^t is. 



A VU-3D kezeleset tekintsiik meg a menii- 
funkcidk segltsegevel : 

CREATE 

A CREATE menube az 1. opcid valasztasakor 
keriilunk. 

[CREATE I Open Close Figure 

Magnify Quit Next z Reduce 

^,-►,4,^ to move figure 

Ez a funkcid lehetdseget biztosft a fel- 
hasznaldnak, hogy egyszeru parancs-lepe- 
sekkel elkeszitsen egy uj 3D targyat. A 
kepernyd felsd hdrom soraban jelennek meg 
a CREATE parancsok. Az alsd sor az adat- 
mezd. A parancsok egyszeruen meghivhatdk, 
ha megnyomjuk elsd betujuk, vagy szimbd- 
lumuk billentyujet a billentyuzeten. A 
CREATE parancsok egymas utan vegrehajtha- 
tdk, a testen un. 3D szeletekre bontva. A 
3D tdrgy minden szeletenek, metszetenek 
van egy aktualis z koordinata ja. Minden z 
koordindta a 3D tdrgynak csak egy bizo- 
nyos ketdimenzids szeletet hatarozza meg, 
mintha pi, egy bonyolult targyat kessel 
tbbb helyen elszeletelnenk . Egy adott 
szeletben a targy kepe x-y koordinata- 
rendszerben jelenik meg. Az x-y koordina- 
ta rendszer 0 pontja a kepernyd bal-alsd 
sarkdban lathatd. 

Mieldtt elkezdjiik az abra keszfteset, 
celszeru a tervezendd targyunkrdl papfron 
sematikus vdzlatot kdsziteni, melyen je- 
Ibljuk a meghatdrozott szeleteket, es az 
egyes pontok koordinata ertekeit. Ez egy 
adott szeletben megkbnnyfti a tervezest a 
kepernydn , hiszen az adatmezoben csak*' az 
X es y koordinata-ertekeket kell figyel- 
nunk, masreszt figyelembe kell venni azt 
is, hogy koordinata rendszerunk z irany- 
ban 0-tdl terjed' 254-ig. Ha egy rugby- 
labdat szertnenk felrajzolni, annak egyik 
vege pi. a z=0, mfg masik vege a z=254 
szeletben lesz, es ezekben a szeletekben 
(a rugby-labda ket vegen) csak egy-egy 
pont Idthatd. 

A kbvetkezdkben tekintsiik at a CREATE me- 
nubdl elerhetd parancsokat. 

OPEN 

Ez a targy elkdszitesenek kezdete, a raj- 
zolasi lehetoseg engedelyezese. Elerese- 
hez egyszeruen nyomjuk meg az 'O' billen- 
tyut. A parancs lehetdseget biztosit az 
adott szeletben egy kep megrajzolasara. 





A parancs-sorban a kbvetkezo jelenik meg: 

[OPENj Start Line Delete End 
■*“)"**, i’, t to move cursor 
CAPS SHIFT-slow cursor 

Az adatmezSben pedig a kbvetkezSt latiuk: 

CURSOR AT X = 120 Y = 072 Z = 000 
A kepernyOn egy kurzor jelenik meg. 

Elso l^peskent prdbiljuk meg a kurzort 
mozgatni a kurzor- vezerlo billentyukkel. 
Ha ekdzben megnyomjuk a CAPS SHIFT-et is, 
a kurzor lassabb lesz, Igy a pontos pozi- 
ciondlas nem jelent problemat. Ceruzank- 
kal meg csak a papir felett mozgunk. Ha 
vonalat szeretndnk huzni, a ceruza hegyet 
le kell tenni a papirra, pontosabban meg 
kell adni a vonal kiindulo pozicidjanak 
helyzetet. 

Ez a "Start" paranccsal erheto el, nyom- 
juk meg az 'S'-t. A kbvetkezo feladat, 
bogy kurzorunkat mozgassuk bt abba a po- 
zlcioba, ameddig az egyenest szeretnenk 
meghuzni, majd 'L' (Line) megnyomasara 
megjelenik az egyenes a ket kijelblt pont 
kbzott. Ha ezt a rajzot folytatjuk to- 
vabb, ujabb 'S' megnyomdsdra nines szuk- 
segiink, a kiindulo pont mindig a legutol- 
jara berajzolt egyenes vegpontja lesz. 

Igy mozgassuk most ismet at a kurzort egy 
uj pozicidba, es nyomjuk meg 'L'-t. 

A program szabalyos kbr definialasara nem 
kepes, ellenben sokszbg-poligon (pi. a 
rugby-labda esetdben) rajzolhatd, az 
elobb megismert mddon, sok-sok kis egye- 
nes kapcsolatabdl, 

A 'D' (Delete) a legutoljara megrajzolt 
vonalat fogja kitbrblni, ha ismetelten 
megnyomjuk akkor az azeldttit, ds igy to- 
vabb,^vegul visszaadja a CREATE menut. 

Az 'E' (End) paranccsal is visszalephe- 
tunk a CREATE menube, de elSbb az adat- 
sorban megjelenik egy iizenet: "MAGNIFICA- 
TION = x.xx", amely az eppen aktualis 
nagyitas erteket jelzi. Alapesetben ez 
normdlis, vagyis erteke: 1.00. 

Az abra felrajzoldsa utan 'O' (Open) az 
elozo szeletben ujabb dbra megrajzolasat 
teszi lehetove, fuggetleniil a masiktdl, 
igy terben egymas mellett akar tbbb tes- 
tet is felrajzolhatunk. 

Megjegyzes: Csak zdrt sikidom rajzoldsdra 
van lehetosdg (szabalyos vagy szabdlyta- 
lan sokszbgek), igy amig zdrt vonallal 
nem teriink vissza a kiindulo pozicidba, a 
program nem enged visszaterest a CREATE 
menube . 

Ha egymas mellett egy adott szeletben 
rajzol(jnk, azok kbzbtt 






nem lehet semmifdle dtfedds, mert a prog- 
ram nem fogadja el. 

FIGURE 

Mint az elobb emlitettuk, egy z szeleten m 
bslul lehetoseg van tbbb azonos vagy ku- i 
Ibnbbzd, de egymastdl fiiggetlen kep elhe- ! 
lyezdsere. Az egyes kepek egymastdl fug- 
getleniil nagylthatdk (MAGNIFY), kicsi- I; 
nyithetok (REDUCE), illetve mozgathatdk 
(kurzor billentyuk) a kepernyon. Az "F" » 
(FIGURE) parancs tbbb megszerkesztett kdp % 
kbzbtt enged meg dtvaltdst. Az egyes mQ- v 
veleteket mindig csak a kivalasztott kep- ' 
pel vegezhetjiik el. 

Megjegyzes: Ha csak egy kepunk van az 
adott z szeletben, a FIGURE parancs ha- 
tastalan. 

magnify 

I A kivdlasztott kep az "M" (MAGNIFY) pa- 
ranccsal nagyithatd a kepernyon. A nagyi- i 
tas mindenkori erteke az alsd adatmezoben ‘ 
lathatd. 

V; 

reduce 

A MAGNIFY parja, segltsegevel a kivalasz- 
tott kdp kicsinyithetd a kepernyon. A ki- I 
csinyites merteke szinten nyomon kbvethe- ® 
to az also sorban. 

^ U mozgatAs 

A kiydlasztott kdp balra/jobbra/fel/lefe- 
Id tbrtdno mozgatdsdt segiti eld. 

next 7 

Ha a kiinduld szeletben (z=000) elvdgez- 
tiik a kdp felrajzolasdt, az "N" (NEXT z) | 
paranccsal a z koordinata Idptdket val- 
toztathatjuk, nbvekvd irdnyban. Minden ' 
egyes 'N' megnyomasara 1-gyel tovabb Idp 
a z drtdke. Az intervallum 0-254-ig ter- S 
jed, ds sajnos csak nbvekvd iranyban Idp- 
tethetd. Gondoljunk ismet a rugby pdlda - t 
ra. A z=000 szeletben elkdszitjuk a sok- 
szbg-poligont, majd lekicsinyitjuk egy 
pontra. z=127-ig folyamatosan nagyltjuk ^ 
(eldszbr gyorsabban, kdsdbb lassabban), 
127-tdl pedig ismdt kicsinyltjiik, vdgiil 
z=254-ndl ujra csak egy pontot latunk. 
Megjegyzds: Egy adott z szeletben mindig 
csak azt jegyzi meg a program, ami dppen 
akkor a z tovabbldpdse pillanataban a kd- 
pernydn lathatd. 

C L 0 S F 

Ha elkdszitettuk a 3D targy bsszes szele- 
tdt (ehhez mindenkdppen z valtozdsnak 
kellett tbrtdnnie), akkor a 'C (CLOSE) 

I-®^beli alakza- 













tot. Ez.nem jelenti azt, hogy felette 
(pi. mar z=120-nal lezartuk) ujabb kep 
nem rajzolhatd fel. 

'C megnyomasara a 

DO YOU WANT TO TOP OPEN Y/N ? 
kerdesre 'N'-nel kell vdlaszolnunk, ha az 
adott kepet szeretnenk lezarni. 

QUIT 

A "Q" (QUIT) parancs segltsegevel meghiv- 
hatjuk a fomeniit: 



(FOMENU) 



MATN MENU (FI 

1. Modify a figure 

2. Abandon 

3. Load a data file 

4. Create a new figure 

5. Save a data file 

6. Display 

7. Change Colours 



A fOmenii egyes funkcidinak eleresehez az 
eldttuk levo szamot kell begepelnunk, 
majd meg kell nyomni az ENTER-t. 

Modify a figure 
Ezt a funkcidt akkor hfvjuk meg, ha elke- 
szftett tdrgyunk kepe nagyjdbdl megfele- 
16, de kisebb mddositasokra meg szuksdg 
van. A CREATE meniihdz hasonld, de itt nem 
kell vegigmenni OOO-254-ig az dsszes z 
szeleten. Az 'N' (NEXT z) parancsra sor- 
ban csak azokat a z szeleteket adja elo a 
program, amelyeken a meghatarozott kepe- 
ket elkeszftettuk. A mddosftas a ^CREATE 
meniiben leirtak szerint elvdgezheto. Bar- 
mely szelet javitasa, mddositasa utan, 
ill. az 'N' (NEXT z) utolsd szeletet kd- 
veto megnyomasa utan ismet megjelenik a 
f 6menu . 

Abandon 

A memdriabdl tdrli az eppen bent levo 
adatallomanyt . Ezt a funkcidt akkor szok- 
tuk meghfvni, ha uj kepet szeretnenk raj- 
zolni, vagy egy uj file-t akarunk betdl- 
teni a kazettas magnetof onrdl . 

Load a data file 
Ennek az opcidnak a segltsegevel behlvha- 
tunk a kazettas magnetofonrdl egy eloze- 
tesen kimentett adatallomanyt. Betoltes 
elott a gdp keri tdlunk a file nevdt. 
Megjegyzes: a demo kazetta B oldalan^ ta- 
lalhatd egy bemutatd file EXAMPLE (masolt 
magyar forgalomban "pohar") ndven, amely 
szemleletesen bemutatja a program leheto- 
seoeit . 



Create a new fi g u_x_e_ 

Ismet a CREATE meniibe lepiink be, s innen- 
t61 az el6z61eg lefrtak szerint kell el- 
jarni. 

Save a data file 

A memdriaban levo adatallomanyt kdd for- 
ma jaban kazattas magnetof onra menti. Ki- 
mentes elott a program bekeri a file ne- 
vdt. 

n T 5 P L A Y 

A 6 . opcid meghivasakor egy ujabb 3 soros 
meniit kapunk, a DISPLAY meniit: 

I DTSPLAY I Magnify Reduce Picture 
Near Far -CAPS SHFT-slow 
Quit ->•-(.> f-f ^ 

Ezen kfvul megjelenik a definialt 30 
targy a 3D kepeben, valamint az also sor- 
ban az adatmezo, amely a nagyftas, a for- 
gatds es a z koordinata adatait tartal- 
mazza. A tdrgyat "uvegszerunek" latjuk, 
vagyis a "nem lathatd" elek is latszanak. 

Far 

Az 'F' parancs hatasara tavolodik a targy 
a nezo szemszdgbdl. CAPS SHIFT + F seglt- 
sdgevel a folyamat lassithatd. 

Near 

Az el6z6 ellentet-parja, az 'N' megnyoma- 
sara a targy kdzelebb keriil hozzank. CAPS 
SHIFT + N segltsegevel a folyamat lassit- 
hatd. , 

Irdn v n vilak 

A targy vlzszintes es fuggoleges perspek- 
tlvaban tbrtend forgatasat segltik el6. 
Ma g nif y 

Az 'M' paranccsal a kepernyoteriilet na- 
gylthatd. Figyelem! Nem azonos a Near pa- 
ranccsal, itt csak nagyltasrdl van szd, 
de a perspektiva nem valtozik. 

Reduce 

Az 'R' parancs az 'M' ellentet-parja. Nem 
azonos a Far paranccsal, mivel perspektl- 
vikus valtozast nem idez elo. 

Q uit 

A 'Q' parancs segltsegevel visszaterhe- 
tUnk a fomeniibe. 

PICTURE 

A 'P' megnyomasara belephetunk a PICTURE 
meniibe: 

I PICTURE I Shade Hiddenline 
Print Colour Keen Quit 










U '' ' i' ! 




Hiddenline 

Ez egy igen jd szolgaltatdsa a program- 
nak. Kis gondolkodasi ido utan eltunnek a 
testrol a^mdgdttes elek, s ezutan mar nem 
"iivegszeru" abrat latunk, hanem tdmdr 
nezeti kepet. Tdbb egymas melletti 3D 
test eseten az egyes testek takard hatdsa 
is szepen megjelenitheto. 

Shade 

Ez egy masik ut a 3D latdszdg szep szem- 
leltetesere. Felteteleziink egy egyszeru 
fenyforrast, ami megvilagitja a targyun- 
kat, es arnyekot vet arra. Megvdlasztasa- 
ra megkapjuk azt a kerdest, bogy a feny- 
forrasbdl (LIGHT SOURCE) a feny milyen 
szdgbdl erkezzen: 

ABOVE (Felulrdl) 

CENTRE (Kdzeprdl) 

BELOW (Alulrdl) 

Ezt kdvetoen azt kell megadni, bogy mi- 
lyen legyen a borizontdlis megvilagitasi 
irany: LEFT (Balrdl) 

CENTRE (Kdzeprdl) 

RIGHT (Dobbrdl) 

Vegul a SHADING Uzenet jelzi a feladat 
vegrebajtasat, majd visszakapjuk a PICTU- 
RE menUt. 

Colour 

A Colour parancs segitsegevel egyes kep- 
ernydteriiletek atszinezbetdk. Ha megnyom- 



juk a "C" billentyut, eldszdr a keret 
(BORDER) szinet keri be a gep, majd sor- 
ban az iizenetmezQ (BANNER), hatter (PA- 
PER) es kiird (INK) szinet, vegiil a kep- 
ernyografika (SCREEN) hatter (PAPER) es 
kiird (INK) szinet. Mindvegig csak 0-7-ig 
a megfeleld szamertekekkel kell megadni a 
szukseges parametert. 

Print 

Hard-copy-t hajt vegre minden nyomtatdra, 
amely ismeri a COPY utasitast. 

Kee n 

A szolgaltatds lehetdve teszi, bogy az 
aktualis kepet SCREEN? allomanykent kdz- 
vetlenul kazettara mentsuk. Kimentes 
eldtt a program bekeri a file nevet. 
Megjegyzds: Visszatdlteskor nem kell a 
VU-3D-nek a memdriaban lennie. Nem ekvi- 
valens a fdmenubdl meghivhatd "Save a da- 
ta file" - opcidval, az csak egy adathal- 
mazt ment ki kdd formajaban, ez pediq eqv 
SCREEN? tipusu allomanyt. 



Segitsegdvel visszalephetunk a DISPLAY 
meniibe. 

A fdmenubdl meg lehetdseg van a Change 
Colours opcidt is meghivni , ebben az 
esetben a PICTURE menii Colour parancsanak 
megfelelden kell eljarni. 



MAIN MENU 



MODIFY ABANDON 



CLOSE 



MAGNIFY 

QUIT 



FIGURE i 

t 

REDUCE { 
NEXT z i 



ARROW KEYS 



DISPLAY 


CHANGE 






COLOUR 


MAGNIFY 


REDUCE 


pIcturT"] 


NEAR 


FAR 


J 


QUIT 




ARROW 


KEYS 



START 

DELETE 



ARROW KEYS 



SHADE 


HIDDEN LINE 


PRINT 


COLOUR 




QUIT 

. j 
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#1 RAMBO m^sodik - 1770 byte-os^ - 

r^szenek nyomtatott listaja a kdvetkezS : 

0 > 



REM Protected by SPEEDLOCK 

0>B0RDER 0: PAPER 0: INK 0: BRIGHT 1: 
CIS: POKE 23624,0 

0>P0KE (PEEK 23641+256xPEEK 23642), 
PEEK 23649: POKE (PEEK 23641+256xPEEK 
23642)+!, PEEK 23650 

0 >P 0 KE (PEEK 23633+256xPEEK 23634), 
PEEK 23647: POKE (PEEK 23633+256xPEEK 

23618, POKE 23663, 
PEEK 23619: POKE 23664, PEEK 23621 

A sorszanozas 'kiilbnos', ettol eltekintve 
azonban mindjart az a kerdes, bogy mitol 
indul el a kbvetkezo reszek betdltese. A 
gepi kod feltehetoen tovabbi programso- 
rokban, es a valtozoteriileten talalhatd, 
de hogyan keriil rb a vezbrles? A list^ban 
szereplo rendszervaltozdk atallitasa 
ilyesmire nem alkalmas. Lehetseges tehat, 
bogy itt sem 'valodiak' a szamertekek. Az 
elozQ rbszben kbzblt rbvid rutin segitsb- 
gevel bamar kideriil, bogy a listbban meg- 
jelblt sorban az ERR SP rendszervaltozd 
altal megcfmzett biba-stack fels 6 cime 
keriil at a valtozdteriilet elejere, igy 
barmilyen programbiba - a normalis prog- 
ramvdgrebagtds befejezeset is beleertve 
az itt elbelyezett kddot indltja. (Meg- 
jegyezzuk, bogy a vdltozdteriileten talal- 
batd a 36 I ismert 'Attempting to crack 
SPEEOLOCK can damage your sanity ! ' uze- 
net, azaz a SPEEDLOCK feltbresenek kxser- 
lete agykarosodast okozbat. Emlxtsuk meg 
a programozdkat is, megdrdemlik: DDL 

Software & 0. Aubrey Jones.) Pdldankban a 
VARS rendszervaltozd a 6226-os cxmet 
tartalmazza, itt kell tebdt kezdenunk a 
visszaf ordxtast . A kdd elegge megbdkken- 
td: latszdlag teljesen ertelmetlen utasx- 
tasokat is tartalmaz: 





#60 


LD 


L,L 




#45 


LD 


B,L 


?^6228 


#40 


LD 


B,B 


#6223 


#79 


LD 


A,C 


#622A 


#92 


SUB 


D 


#622^ 


#E0#57 


LD 


A, I 


#622U 


#00# 62 


LD 


XH,D 


#622^ 


#64 


LD 


H,H 


#621>^ 


#53 


LD 


D,E 


#6231 


#E0 


RET 


PO 


#6232 


#15 


DEC 


D 


#6233 


#15 


DEC 


0 


#6234 


#52 


LD 


D,D 


#6235 


#09 


EXX 





)^6236 

#6238 

#6239 

#6238 

#623C 

#6230 

#623E 

#623F 

#6240 

#6242 

#6244 

#6245 

#6247 

#6249 

#6248 

#6240 

#6240 

#624F 

#6250 

#6252 

#6253 

#6254 

#6255 

#6256 

#6258 

#6259 

#625A 

#6258 

#6250 

#625E 

#625F 

#6260 

#6261 

#6262 

#6263 

#6264 

#6265 

#6266 

#6267 

#6268 

#6269 

#626A 

#6268 

#6260 

#6260 

#626F 

#6271 

#6273 

#6275 

#6277 

#6278 

#6279 

#627A 

#6278 

#6270 

#6270 

#627E 

#6280 

#6283 

#6284 

#6285 

#6287 

#6288 

#6289 

#628A 

?^ 28 B 

#6280 

#628E 

#6291 

#6292 

#5295 



#00# 68 


LD 


XL,B 


#AA 


XOR 


D 


#ED#62 


SBC 


HL,HL 


#AB 


XOR 


E 


#F3 


01 




#60 


LD 


L,L 


#77 


LD 


(HL),A 


#77 


LD 


(HL),A 


#F0#84 


ADD 


A,YH 


#F0#AD 


XOR 


YL 


#39 


ADO 


HL,SP 


#F0#62 


LD 


YH,D 


#00 #54 


LD 


D,XH 


#F0 #AC 


XOR 


YH 


#77 


LD 


(HL),A 


#68 


LD 


L,B 


#F0 #69 


LD 


YL,C 


#62 


LD 


H,D 


#F0 #63 


LD 


YH,E 


#09 


EXX 




#42 


LD 


B,D 


#55 


LD 


0,L 


#47 


LD 


B,A 


#08 #10 


RR 


H 


#4F ' 


LD 


C,A 


#46 


LD 


8, (HE) 


#46 


LD 


B,(HL) 


#08 #10 


RR 


L 


#59 


LD 


E,C 


#09 


EXX 




#A9 


XOR 


c 


#59 


LD 


E,C 


#4F 


LD 


C,A 


#55 


LD 


0,L 


#A8 


XOR 


B 


#42 


LD 


B,D 


#49 


LD 


C,C 


#47 


LD 


B,A 


#A7 


AND 


A 


#57 


LD 


D,A 


#41 


LD 


B,C 


#40 


LD 


C,H 


#40 


LD 


C,H 


#59 


LD 


E,C 


#54 


LD 


D,XH 


#FD #40 


LD 


C,YL 


#E0 #4F 


LD 


R,A 


?(4]0 #70 


LD 


A, XL 


#"D #44 


LD 


B,YH 


#68 


LD 


L,B 


#59 


LD 


E,C 


#6F 


LD 


L,A 


#7F 


LD 


A, A 


#60 


LD 


L,L 


#4A 


LD 


C,D 


#40 


LD 


B,B 


#E0 #80 


LDIR 


#FD #26 #F0 


LD 


YH, #F0 


#48 


LD 


C,B 


#4F 


LD 


C,A 


#EE #05 


XOR 


05 


#38 


DEC 


SP 


#38 


DEC 


SP 


#43 


LD 


B.E 


#40 


LD 


0,L 


#60 


LD 


L,L 


j^tO ^2 


SBC 


hl.de 


#2E »^7 


LD 


YL, 


#55 


LD 


0,L 


i^D #5E 


IM 


2 




EXX 




LD 


D.D 





#6296 


#4F 


#6297 


#50 


#6298 


#F0#E3 


#629A 


#41 


#6298 


#4E 


#629C 


#44 


#6290 


#E0#6A 


#629F 


#F0#54 


#62A1 


#F0#50 


#62A3 


#EB 


#62A4 


#42 


#62A5 


#7E 


#62A6 


#55 


#62A7 


#50 


#62A8 


#i0#52 


#62AA 


#4A 


#62A8 


#78 


#62AC 


#59 


#62A0 


#4F 


#62AE 


#55 


#62AF 


#52 


#6280 


#53 


#6281 


#5F 


#6282 


#7E 


#6283 


#44 


#6284 


#ED #57 


#6286 


#40 


#6287 


#E1 


#6288 


#52 


#6289 


#7C 


#628A 




#6288 


#E5 


#62BC 


#E8 


#6280 


#E4#08#30 


#62C0 


#ED#5F 


#62C2 


#AE 


#62C3 


#77 


#62C4 


#ED#A0 


#62C6 


#E0 


#62C7 


#38 


#62C8 


#38 


#62C9 


#E8 







LD 


C,A 


LD 


E.L 

(SP),IY 


EX 


LD 


B,C 


LD 


C,(HL) 


LD 


B,H ' 


ADC 


HL,HL 


LD 


D,YH 


LD 


E,YL 


EX 


DE,HL 


LD 


8,0 


LD 


A,HL 


LD 


□ ,L 


LD 


0,8 


SBC 


HL,DE 


LD 


C,D 


LD 


A.E 


LD 


E,C 

C,A 


LD 


LD 


D,L 


LD 


D,D 


LD 


0,E 


LD 


E,A 

A,(HL) 


LD 


LD 


8,H 


LD 


A, I 


LD 


C,L 


POP 


HL 


LD 


D,D 


LD 


A,H 


RET 


PE 


PUSH 


HL 


EX 


DE.HL 


CALL PO, #3008 


LD 


A,R 


XOR 


(HL) 


LD 


(HL),A 


LDI 


RET 


PO 


DEC 


SP 


DEC 


SP 


RET 


PE 



Ugyanennek a memdriateriiletnek a karakte- 
res kijelzese soran ertelmes szovegresze- 
ket is talalunk. A haszontalannak tuno 
utasitasok kbze azonban ravaszul becsu- 
szott egy ket olyan is, amely nagyon le- 
nyeges a program mukbdokepessege szem- 
pontjdbol.^ Az igazat megvallva minden 
olyan kiserletiink , amely a forgalomban 
levo iranitorprogramok szokasos szolgalta- 
tdsainak (tbrespontok, Idpesenkdnti veg- 
rehajtas) segitsegdvel prdbdlta nyomon 
kovetni a mukddest, kudarcot vallott. 
Nehany 'fogasat' a kddnak megemlitenenk: 
Itt is megjelennek a nem standard Z-80 
utasitasok; letiltja a megszakitasokat, 
majd 2-es interrupt mddra valt; athelyezi 
a stack-et; elrontja az lY es a HL' re- 
giszterparokat . Mindemellett (pelddnkban 

! LOIR utasitas 
talalhatd, amelyet nem eloz meg a fel- 
hasznalt BC, DE es HL regiszterparok ab- 
szolut cirnmel tdrtend feltdltese, ezeknek 
erteke a megelozo, jd nehany utasitas fo- 
lyamdn alakul ki. Peldankban HL=#63B8, 
DE= ^63E0 es BC= ^9B63 (bogy ez hogyan 



derul ki, arrdl majd kesobb). Azaz az | 
utasitas 'vegigsdpri' maga felett a tel- k 
jes memdriat, ez eleve kudarcra ltdl min- " 
den itt elhelyezkedd segddptogramot . 

Nehany tovabbi - tdbbe-kevesbe erttietet- 
len - utasltds utan eriink el a SPEEDLOCK 
■^Idn legrafinaltabb reszehez (#62C0- 
#62C9), egy meglehetosen szokatlanul 
szervezett ciklushoz (velemdnyiink szerint 
ez okozza a feltdresnel a legnagyobb ne- 
hezseget), 

Az itt szereplo regiszterek tartalma ter- 
mdszetesen most sem olvashatd ki kdzvet- 
leniil a kddbdl, A HL altal megclmzett 
byte-ot XOR-olja az R regiszterrel, visz- 
spteszi, majd azt athelyezi a DE-ben Id- 

eggyel no, es eleriink 
a RET PO utasitdshoz. Ha BC mar 1, akkor 
itt megtdrtenik a visszateres, kuldnben 
SP kettSvel csdkken, es a RET PE utasl- 
tast hajtja vegre. Peldankban a ciklusba 
torteno belepeskor HL=#5EFD, DE=#FCB7 
^-#0329, tovabba SP az #FCB7, SP-2 a 
#62C0 cimre mutat. Tehat mindaddig a 
f^nti ciklusmagot hajtja vegre, amlg a 
^0329-809 XOR-olt byte-ot at nem helyez- 

ezen a clmen 

folytatodik a vegrehajtas. 

A fenti cimre keruld kdd tenyleges visz- 
szaallltasalnz sziiksegiink van az R re 
giszter drtekere a ciklus elejen. Ez a 
regiszter a Z-80 egy specialis regiszte 
re: ertdke minden utasitaslehlvasi cik 
lusban eggyel no nodulo 128, azaz a leq- 
nagyobb helyierteku bit nem valtozik 
szabadon programozhatd. A program sok-sok 
utasltassal a ciklus elott (a # 6271-es 
clmen) allltja be erteket, a ciklusig 
vegrehajtott utasitasok mar automatikusan 
valtoztatjdk. Peldankban a ciklusba tdr- 
teno belepeskor R=#CD, tehat az elso 
byte (az;^5EFD clmen levd) ezzel XOR-olva 
keriil az# FCB7 cimre. Mivel maga a cik- 
lusmag vegrehajtasa is valtoztatja az R 
regiszter erteket, a kdvetkezd byte mar 
sgy mas ertekkel XOR-olddik. Ehhez eleg 
tudni, hogy ekdzben R erteke tlzzel no 
tehat a kdvetkezd byte-ot a #CD+#0h= 

#D7 ertekkel fogja XOR-olni. (Noha itt 
nem jatszik szerepet, mdgegyszer hangsu- 
lyozzuk, hogy az dsszeadast modulo 128 
kell vegezniink.) 

Egyenkent persze eleg faradsagos volna 
809 byte-ot allanddan valtozd szamokkal 
XOR-olni, A kdvetkezd reszben arrdl sze- 
retnenk Irni, hogyan lehet a muveletet 
felgyorsltani, mikent derlthetdk ki a 
lent emlltett regiszterertekek, es mit 
tartalmaz a tovabbi kdd. 








65535 



49152 



32768 



16384 



HAM i 

7 _ 

RAMS 



PIAIVl 5 



ROM 



FFFFh 



COOOh 



8000h 



4000h 



A Z-80 mikroprocesszor egyidoben 65536 
cim megkiilbnbbzteteset tudja elvegezni 
(0000-FFFFh). A hagyom^nyos 48K Spectrum 
eseteben az also 16K a ROM, mig a felet- 
te elhelyezkedo 48K membria a RAM. 

A 128K Spectrum eseteben a membriaterkep 
hasonlb, annyi kiilbnbseggel , bogy un. ar- 
nyek membriateruleteket is talalunk, ame- 
lyek megfelelo rutinok alkalmazasaval la- 
pozhatbk. A 128K Spectrumban 2 ROM lap es 
bsszesen 10 RAM lap talalhatb, s minden 
egyes lap merete 16K. Ebbol adbdoan bsz- 
szesen 131072 RAM es 32768 ROM byte-unk 
all rendelkezesre, azaz bsszmembriank 
163840 byte (160K). Mindettbl fuggetlenul 
egyidoben akkor is csak 16K ROM bs 48K 
RAM all rendelkezesunkre. 

A RAM 2 es a RAM 5 szelet mindig bllandb, 
az itt talalhatb teruletre nem tudunk 
f elullapozni (4000h-C000h) . 

A RAM szempontjabbl erdekes terulet a 
felsb 16K (COOOh-FFFFh), melyen belUl 
ujabb ket tlpust kulbnithetiink el. 

A RAM 4-7 a RAM 5-hbz hasonlban olyan me- 
mbriakbrbe tartozik, amely reszt vesz a 
video-kep kezeleseben is, ezert kritikus 
idbvel futb rutinok es ciklusok (pi. zene 
vagy tbltb/mentb rutinok) itt nem futtat- 
hatbk. Erre kivblban alkalmas a RAM 0-3 
terulet, ahol ilyen gondba nem utkbzunk. 



Az egyes szeletek kijelblese a 32765 
(7FFDh) I/O porton keresztul cimezve old- 
hatb meg, a jobb oldali adatbitek jelble- 
se a kbvetkezb: 

00-02 ; RAM kivblasztbs 

03 : kepernyb kivalasztas 

04 : ROM kivalasztas 

05 : 48K uzemmbd kapcsolb 

A 02-00 3 bites adat (0-7) valasztja ki a 
megfelelb RAM szeletet (COOOh-FFFFh). 
BASIC programok irasakor a RAM 0 hagyoma- 
nyos tarolb, mig a RAM 7-ben tarolbdnak 
el a megfelelb valtozb pufferek. A 03 a 
kepernyb-kapcsolb, 0 eseten a RAM 5 ele- 
jere, mig 1 eseten a RAM 7 elejere bll a 
kepernyb-membria ill. rendszervbltozbk . 
Ez utbbbi esetben a teljes 48K szabadon 
felhasznalhatb (4000h-FFFFh), termeszete- 
sen csak gepi kbdbbl folyamatos adatok 
ill. rutinok tarolasara. 

A 04 a ROM kapcsolb. 0 eseten ROM 0, a 
szerkesztb ROM, mig 1 eseten ROM 1, a BA- 
SIC ROM lesz kivblasztva. 

A 05 aktiv allapota a rendszert a 48K 
uzemmbdba iranyitja at, megjegyeznenk , 
hogy innen mar csak a RESET segitsegevel 
Ibphetunk vissza ismbt a 128K mbdba. 




Ha 128K mbdban dolgozunk, bs kiadjuk: 
SPECTRUM (ENTER), 

automatikusan attbrunk a 48K rendszerhez. 
48K rendszerben nines lehetbsbgunk a 128K 
extra utasitasok kihasznblbsara , csak a 3 
esatornbs hang kezelbsbt tudjuk megolda- 
ni, gbpi kbdu oldalrbl. 

Ezbrt tapasztalhatjuk azt, hogy tbbb 48K 
Spectrum jatbk (pi. THE TUBE, ELEVATOR 
ACTION, stb.) a 128K gbpen 48K mbdban is 
3 szblamu zenbt produkbl. A gybri kazet- 
tbkon egybbkbnt az ilyen jatbkokat mbr 
48K/12BK jelzbssel szoktbk ellbtni. _ 



akkor mukodik ha a program egy fejlbces COOE-bbl bll (plusz a tobbi 
rbsz amit kiilon tbit be). A sbrthetetlensbghez ■ tbltsuk be a LOAOER-t, 
DcccT_oi Q nono+ 6c I'r'iiiU’ hp a Wn\/ptkp7b RARTC nrnnramnt: 



Futtassuk a programot 



bs inditsuk el a magnbt. 





10 CLEAR VAL "24751": PRINT# 4 
L0AD"3" CODE 

20 PRINT# 4: L0AD"2" CODE 
30 RANDOMIZE USR VAL "24792": 
PRINT# 4: L0AD"1" CODE 
40 RANDOMIZE USR VAL "20795" 



10 CLEAR VAL "24751" 

20 LOAD"" CODE: PRINT# 4: 
SAVE "3" CODE VAL "24752 
30 LOAD"" CODE: PRINT# 4: 
SAVE "2" CODE VAL "16384 



Termeszetesen egyeb disk rendszereknel 
PRINT utasitas mellett a csatornaszam i 
doslthato. 



Meg keTi .talalmjnk a PETE fellpatii vords negyzetet, fel'kell ven- 

feiso. sa^ 



Az orokelethez, es vegtelen idfiWz toltsUk be a LOAOER-t; ICRGE" 
Futtassuk a programot GO TO 30 -cal ma jd RUN+ENTER #s indftsOk el 



LOAD"" CODE: RANDOMIZE USR 24830: 

a magnot. 



40 LOAD"" CODE VAL "16464": i 

PRINT#4; SAVE "1" CODE I 

VAL "16464", VAL "1906" I 

Az X v^ltozQ erteke a 20. sorban a fokdd S 
hossza, maximum 40783 byte. Az y vdltozd I 
ertdke a 30. sorban a kdpernyd hossza, I 
maximum 6912 byte. Mindket blokk tdmdri- I 
tett ds fejldc nelkUli. A 3. blokk mindig I 
1906 byte hosszu. BASIC program eseten az I 
eljards ismert* ['■ 

Mds rendszerek esetdn a PRINT# 4 utasita- I 
sok helyett a megfelelo csatorna adatot I 
kell bedllltani. r 



Egyeb disk rendszerek is felhasznalhatdk, 
de ez esetben elfibb ki kell menteni a 
programunkat szalagra, majd el kell vd- 
geznl a mddositast az u j disk rendszerrel 
vald felhaszndlashoz. 

Ehhez szuksdges kdt segddptogram, amelyek 
a mento/tolto muveleteket vdgzik el a 
disk-re. 

KEMPSTON rendszer esetdn, ha a Ck)emp nem 
jelenik meg a menuben, eldbb mentsOk ki a 
programot kazettdra, dramtalanltsuk a gd- 
pet, csatoljuk szdt a MULTIFACE rehd- 
szert, illessziik a gdpre a Kempston In- 
terface-t, kdssUk rd a disk-et, majd fut- 
tassuk a kdvetkezo programot: 



A Disk-rol vald visszatdlteshez is szuk- 
sdges egy BASIC program. Kempston Inter- 
face-hez Irjuk be ds futtassuk a kdvetke- 
z6t: 



Egyeb disk rendszerelf 
f el haszitaJ. a«a 



A MULTIFACE teljesen kompatibilis a Dis- 
covery ds a Beta valamint 128K Spectrum 
eseten a Kempston Disk illesztokkel, csak 
a menuben kell ki jeldlnunk a meqfeleld 
opcidt. 
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ismert I/O hibaiizeneteknek megfeleloek. 

A MULTIFACE oldalan elhelyezett kapcsold 
a MULTIFACE-t "lathatatlanna" teszi. Ez 
megszunteti annak a lehetdsdget, hogy a 
MULTIFACE "osszegabalyodjon" bdrmilyen 
software vagy hardware mukbddsevel. Ez 
akkor is hasznos lehet, ha futtatni akar- 
juk a MULTIFACE-szel kimentett, de meg a 
memoriaban Idvo programunkat , mivel a mai 
programok tbbbsege gyakran "befagy", a 
MULTIFACE aktiv allapota mellett. Sok jd- 
tek nem is indul el, ha a MULTIFACE aktiv 
allapotban van, tehat indulo jatek esete- 
ben mindig legyen a MULTIFACE kikapcsolt 
allapotban. Ilyen esetben - a bevezetoben 
lelrtaktdl eltdrden - a kapcsoldt csak 
akkor valtsuk ON allasba, ha aktivizdlni 
akarjuk a MULTIFACE 'RESET' gombot. Saj- 
nos ezeknel a "gubancos" programoknal na- 
gyon nagy az eselye annak, hogy (r)eturn, 
vagy (e)xit eseten "befagy" a rendszer. 
Ekkor nines mas hdtra, ujra be kell tdl- 
teni. 

A MMLTIFACE prograaaoasasa 

A MULTIFACE 8K szabadon felhasznalhatd 
RAM-mal rendelkezik, amely atmeneti puf- 
ferkent alkalmazhatd , ezen tul a rendszer 
vezerleset egy 8K ROM (EPROM) vegzi el. 

A plusz 8K RAM-ot felhasznalhatjuk sajat 
gepi kddu rutinok (psetleg monitor/disas- 
sembler programok) tarolasara, vagy egyeb 
adatok megdrzesere is. BASIC program itt 
pern tarolhatd. 

A RAM aktivizaldsa eldtt a memdridt la- 
poznunk kell. A lapozds csak gepi kddban 
oldhatd meg, a BASIC IN es OUT nem mukd- 
dik. 

Az itt ismertetett blokk-mozgatd rutin 
pelddt mutat a memdria lapozdsdra: 

10 RESTORE 

20 GO TO 50 

30 LET H=INT (1/256) 

40 LET L=l-H 256: RETURN 
50 INPUT "Start clm:";i;G0 SUB 30 
60 LET SH=H: LET SL=L 
70 INPUT "Cel clm:";i:G0 SUB 30 
80 LET CH=H: LET CL=L 
90 INPUT "Blokk hossz:";i:G0 SUB 30 
100 LET BH=H: LET BL=L 
110 FOR i=23296 TO 23313 
120 READ a: POKE i,a; NEXT i 
130 RANDOMIZE USR 23296 
140 DATA 243,219,159,33,SL,SH 
150 DATA 17,DL,DH,1,BL,BH 
160 DATA 237,176,219,31,251,201 



Most nezziink egy pelddt a konkret adat- 
mozgatasra. Rajzoljunk valamit tetszes 
szerint a kepernydre, es ezt mozgassuk dt 
a MULTIFACE RAM teruletre. 

Ha a kepUnk elddllt, GO TO 1 (nem RUN!), 
ezt kdvetden adjuk meg a bemend paramete- 
reknek a kdvetkezdket : Start elm: 16384; 

Cdl elm; 8192; Blokk hossz: 6912. 

Tdrdljilk a kepernydt es futtassuk ujra a 
programot (ha most RUN-nal indltjuk, a 
tbrldst automatikusan elvegzi). Irjunk 
startefmnek 8192-t, celcfmnek 16384-et, 
blokkhossznak 6912-t es a kep ismet meg- 
jelenik a kepernydn. 

A plusz RAM termeszetesen ezen tulmenden 
szdmos lehetdseget biztosft nekiink. A 
legcelszerubb, ha ide tbltunk assemblert, 
rnonitort, vagy egyeb toolkit-et. 

A NEW nem tbrli a 8K RAM teruletet, es a 
tartalma mindaddig megdrzddik, amfg a 
MULTIFACE fesziiltseg alatt van. 

A 8K RAM tartalma kbzvetleniil nem menthe- 
td ki, azt eldszbr dt kell mozgatnunk a 
Spectrum RAM szabad teriiletdre, s a ki- 
mentes onnan mar elvegezhetd, 

A MULTIFACE operdcids rendszere lehetdve 
teszi kbzvetlen ugrdsok vegrehajtdsdt is 
a vardzsgomb segl tsegdvel . A vardzsgomb 
ledllltja barmelyik program futdsdt, ame- 
ly ik eppen a memdridban talalhatd. Alap- 
helyzetben ilyenkor a fdmenU jelentkezik 
be a kepernyd alsd sordban. Ez a manipu- 
Idcid kb. 2500 byte-ot haszndl fel a 8K 
A gdp a BASIC-hez vald 
a 11743-11746 clmeket 
Ehelyett termeszetesen sa- 
jat visszaterd rutinokat is frhatunk, pi. 
visszateres eldtt meg irja ki nekiink a 
regiszterek aktudlis dllapotdt, a megsza- 
kxtdsi stdtuszt, stb. 

Az eldbb emlitett direkt ugrd rutin bele- 
pesi cfme a 8192/8193 cfmeken tdrolddik. 
A 8195/8196/8197 cfmek specidlis azonosx- 
td kddot tartalmaznak. Ez RUN eseten 82/ 
85/78 (decimdlis). A 8194. exm tartalma 
jelen esetben Idnyegtelen. 

Barmikor, ha megnyomjuk a vardzsgombot , a 
direkt ugrds a megadott exmre tbrtenik, 
es nem a MULTIFACE menii jelenik meg. 

A MULTIFACE meniibe ugy terhetiink vissza, 
hogy a vardzsgombot es a BREAK billentyut 
egyiddben nyomjuk meg. 

Normdl mddban a MULTIFACE hasznalja a 
8210-10753 clmeket, mint puffert, kimen- 
tes kbzben pedig a 8210-12722 teriilet is 
foglalt. Ilyen esetben az eppen ott levd 
adataink felUllrddnak. 



RAM teriiletbdl. 
visszatereshez 
hasznalja fel. 






A mechanizmus BASIC szemldltet^se : 
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mukodese eset^n 



19 



ADD HL,DE 



10 LET HL=HL+DE 

20 IF A> 65535 THEN LET ATV=1: LET HL=HL-65535 



ahol HL es OE jelzi a tnegfelelo regisztereket. Ha az osszeadas eredmenye raeghaladja 
a 65535-bt, az atviteli jelzobit 1-re valt, es a vegeredmenyt tbrbljuk. 



2. INC utasltasok 



Ezek az utasitdsok 


azt teszik lehetbve, hoqy 1-et 


ter, egy iregcimzett memoriarekesz, 


vagy egy 


16 bit 


60 


3C 


INC 


A 


36 


24 


INC 


H 


44 


2C 


INC 


L 


4 


04 


INC 


B 


12 


OC 


INC 


C 


20 


14 


INC 


D 


28 


1C 


INC 


E 


52 


34 


INC 


(HL) 


221, 52, X 


DD 34 X 


INC 


(IX+x) 


253,52, X 


FD 34 X 


INC 


(lY+x) 


ahol X (hX) az eltolasi kbd erteke, 






A mukbdes BASIC-ben 


szemleltetve a 


kbvetkezo; 


60 


3C 


INC 


A 


eseten 








10 LET A=A+1 








20 IF A >255 THEN LET A=0 






ahol 'A' az A regisztert jelzi. 






35 


23 


INC 


HL 


3 


03 


INC 


BC 


19 


13 


INC 


DE 


51 


33 


INC 


SP 


221,35 


DD 23 


INC 


IX 


253,35 


FD 23 


INC 


lY 


A mukbdes menete BASIC-ben a kbvetkezo : 




35 


23 


INC 


HL 



;regiszter, vagy egy 
;membriarekesz 
;tartalmdnak 
jnbveldse 1-gyel 






; regiszterpdr tartalmanak 
; novelese 1-gyel 



esetbn 

10 LET HL=HL+1 

20 IF HL> 65535 THEN LET HL=0 

Megjegyzbs: Az INC utasltdsok mbg tcildsordulds esetdn sem befolydsoljdk az atviteli 
jelzbbit dllapotdt ! 











III. DSSZEADO UTA5ITAS0K 



Az bsszeadds fogalmat sokfblekeppen ertelmezhetjuk. A Z-80 utaslt^skeszleteben 
elhelyezett bsszeadb utasitdaok csak az abszolut blnaris aritmetika szabalvai sze- 
rint kepesek muveleteket vepirehaitani , ezt pedig ugy vegzik el, bogy egy megadott 
szamhoz egy egy masik szamot, ill, egy regiszter, egy regiszterpar vagy egy meg- 
cimzett memdriarekesz tartalmat adjuk hozza, EbbSl is kiderul, bogy a l^elbetfi ada- 
tok nagysaga kbtbtt, 1 ill. 2 byte-os szaiiok kezelesere nyilik lebetoseg, azaz inax. 
bFFFF (65535) na g y saa ii ertdk kezelbetS . Ez a tdnv azt vilagitja meg a szdmunkra, 
bogy ezek az bsszeaddsi muveletek elsfidlegesen gepi kddu programjaink segedelemei 
lebetnek,, matematikai jellegjli szdmitdsokbQZ, - abol feltetelezbetd a bFFFF (65535) 
erteknel nagyobb egesz illetve a valds szamok felbasznalasff - celszerQ kulbn lebe go- 
pontos kalkulatort felbasznalni . Ilyen^ lebegopontos kalkulatort elbelyeztek a gep 
ROM-jaban is, erre majd a kesobbiekben vMsszateruink. 

A Z-80 dsszeadd utasltdsait harom kulbn! Gsoportca bontbatjuk: 

1. ADD utasitasok 

Ezek az utasitasok r eniszrterek. vaov rBctisztespirok tartalmat bssze q zik . Mlcsordu- 
las eseten a vegeredmeny' zerusba fordul. at, es az atviteli jelzobit felveszi az 1 
erteket ., 



198, n 


C6 N 


ADD 


A,n 


;regiszte£ek bsszegzese 


135 


87 


ADD 


A, A 


;kpnstanssal, vagy egy 


132 


84 


ADD 


A,H 


;imasik regiszter 


133 


85 


ADD 


A,L 


;;tartalmaval. 


128 


80 


ADD 


A,B 




129 


81 


ADD 


A,C 




130 


82 


ADD: 


A,D 




131 


83 


add: 


A,E 




134 


86 


ADD! 


A,(HL) 




221, 134, X 


DD 86 X 


ADD 


A,(IX+x) 





abol n (bN) a konstans adatbyte* ill. x (bX) az eltolasi kbd brtbke. 
Az utasitasok mecbanizmusat BASIC-ben mutatjuk be: 



M)D A,B 



mukbdese : 



10 LET A=A+B 

20 IF A>255 THEN LET J^TV=1: LET A=A-256 

abol A es B jelzi a megfelelo regisztereket . Ha az bsszeadas eredmenye iregbaladja 
255-bt, az atviteli jelzobit 1-re valt, es a vegeredmenyt tbrbljuk. 



41 

9 

25 

57 

221,41 

221,9 

221,25 

221,57 



29 
09 
19 
39 
DD 29 
DD 09 
DD 19 
DD 39 



ADD HL,HL 
ADD HL,BC 
ADD HL,DE 
ADD HL ,SP 
ADD IX, IX 
ADD IX, BC 
ADD IX, DE 
ADD IX, SP 



;regiszterparok 

jtartalmanak 

;bsszegzbse. 



Az lY regiszterpart tartalmazb utasitasok eseten az IX belyere lY-t, a 221 belyere 
253-at, DD belyett pedig FD-t kell irnunk. 





50000 


33,0,64 


21 00 


50003 


. 48,255 


36 


50005 


35 




50006 


48,255 


36 


50008 


35 




50009 


48,255 


36 


50011 


35 




50012 


48,255 


36 


50014 


201 





40 


LD 


HL, 16384 


FF 


LD 


(HL),255 


23 


INC 


HL 


FF 


LD 


(HL),255 


23 


INC 


HL 


FF 


LD 


(HL),255 


23 


INC 


HL 


FF 


LD 


(HL),255 


C9 


RET 



;HL-ben a k^pernyo bal 
;fels6 karakterenek a 
;cime. 

;A bal felso sarakban 
;megjelenik a vonal. 
;Egymds utan 4 lep^sben 
;16ptetjijk a kipernyo- 
;cim 6rt6ket es tnegje- 
;lenitjuk a vonalat. 



Az INC HL utasltas helyett alkalmazhattUk volna az ADD HL,BC utasitdst is, de ez 
esetben a rulin elejen neg kellett volna adni az LD BC,1 utasitdst. Az ADD utasitas 
nagyobb lepteku emelkedest tehet lehetove, a most emlitett szerkezeti valtoztatas 
mellett toltsOk fel a kepernyo bal-felso karakter-pozlcidjanak 4 egymas alatti byte- 
jat 255-tel, vagyis egy feltdmbr grafikus karaktert kapunk eredmenyUl. Tudjuk, bogy 
az egymas alatti byte-ok cimkuldnbsdge 256 byte, vagyis BC-ben ezt kell megadnunk. 



i 



50000 


33,0,64 


21 00 40 


LD 


50003 


1,0,1 


01 00 01 


LD 


50006 


48,255 


36 FF 


LD 


50008 


9 


09 


ADD 


50009 


48,255 


36 FF 


LD 


50011 


9 


09 


ADD 


50012 


48,255 


36 FF 


LD 


50014 


9 


09 


ADD 


50015 


48,255 


36 FF 


LD 


50017 


201 


C9 


RET 



HL, 16384 ;a bal felso (0,0) 

BC,256 ;karakter felso 4 

(HL),255 ;byte-janak bitjeit 

HL,BC ;l-gyel tdltjiik fel. 

(HL),255 

HL , BC 

(HL),255 

HL,BC 

(HL),255 



Az itt ismertetett kdt mintapelda alapjdn is jdl Idthatd, bogy minel tdbb. byte-ot h 
kell megcfmeznunk, anndl bosszabb a program, vagyis ez a mddszer nem a legszerencse- 
sebb. Ebelyett cdlszeru a ciklusutasftast (DDNZ) alkalmazni, amellyel csak a kesob- 
biekben fogunk megismerkedni . 
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3. ADC utasltdsok 



Ezek az utaslt^sok hasonld mechanizmus szerint mukbdnek, mint az ADD 
annyi ktilbnbsbggel , hogy bsszegzbskor a vb a eredmbnvhez. me a hozzaad i uk 
ielzbbit tartalmbt is . 



utasitdsok, 
az atviteli 



206, n 




CE N 


ADC 


A,n 


;regiszter bsszegzbse 


143 




8F 


ADC 


A, A 


; konstanssal , vagy egy 


140 




8C 


ADC 


A,H 


;mbsik regiszter 


141 




8D 


ADC 


A,L 


;tartalmaval, ill. 


136 




. 88 


ADC 


A,B 


;az atviteli jelzobit 


137 




89 


ADC 


A,C 


;tartalmbval. 


138 




8A 


ADC 


A,D 




139 




8B 


ADC 


A,E 




142 




8E 


ADC 


A,(HL) 




221, 142, X 


DD 


8E X 


ADC 


A,(IX+x) 




253, 142, X 


FD 


8E X , 


ADC 


A,(IY+x) 




lol n (hN) a 


konstans 


adatbyte, ill. 


X (hX) az eltolbsi kbd brtbke. 


mechanizmus 


mukbdbse 


BASIC-ben : 








136 




88 


ADC 


A,B 





esetbn 

10 LET A=A+B+ATV 

20 IF A <256 THEN LET ATV=0 

30 IF A>=256 THEN LET A=A-256: LETATV=1 

azaz A bs B jelzi az aktualis regisztereket, ATV pedig az atviteli jelzobitet. 

Ha az A regiszterben tbrolt vbgeredmeny brteke 256-nbl kevesebb, dgy az btviteli 
jelzobitet tbrbljuk, egyebkent 1-be allitjuk es az eredmenyt mbdositjuk. 

;regiszterparok tartalmdnak 
;es az atviteli jelzobitnek 
;az bsszegzese 



237,106 


ED 6A 


ADC HL,HL 


237,74 


ED 4A 


ADC HL,BC 


4 237,90 


ED 5A 


ADC HL,DE 


237,122 


ED 7A 


ADC HL,SP 


A mechanizmus 


BASIC-ben : 




237,74 


ED 4A 


ADC HL,BC 



eseten 



10 LET HL=HL+BC+ATV 

20 IF HL <65535 THEN LET ATV=0 

30 IF HL> =65535 THEN LET ATV=li 



LET HL=HL-65535 



Lathatjuk, hogy a mechanizmus mukbdbse megegyezik, csak az intervallum nagyobb mer- 
teku . 

Az bsszGadb utasitasokkal kapcsolatban vegezzunk el nehbny mintapeldat az eddio meq- 
ismert utasitasok felhasznalasaval. 

Az el6z6 reszben 'bonyolult' gbpi kbdb programunk eredmbnyekbppen mbr meg tudtunk 
jelentetni egy kis vonalszakaszt a kbpernyb bal fels6 sarkbban. Most prbbbliuk mea 
ezt a feladatot tovabb 'bonyolltani ' . 

Az egymas melletti 4 db. karakter felso byte-jat tbltsuk fel 1-es bitekkel, azaz egy 
4 karakteres hosszu vonalat huzunk. A rutint tetszbs szerint helyezzuk el a membria- 
ban, most mintapbldankban az 50000. decimalis cimtol tettuk meg ezt. 



